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ABSTRAKT
Cieľom tejto diplomovej práce je návrh a implementácia lokálneho chatovacieho systému
pre mobilné zariadenia a inteligentné telefóny. Systém je tvorený hlavným serverom zas-
trešujúcim komunikáciu mobilných aplikácii, webovým serverom zastrešujúcim komuniká-
ciu webových klientov a prezentačnou aplikáciou, ktorej úlohou je zobrazovanie chatu
pre okolie. Mobilná aplikácia je vytvorená na operačné systémy Android, iOS, Windows
Mobile a Symbian. Lokálny chat je vymedzený dosahom Wifi signálu a Wifi sieť je slúži
pre komunikáciu a posielanie správ. Samotné správy sa zobrazujú dynamicky a je možné
ich poslať z mobilnej aplikácie na sociálnu sieť Facebook ako užívateľský status.
KĽÚČOVÉ SLOVÁ
lokálny chat, Android, iOS, Symbian, Windows Mobile, OpenPlug Studio, PHP,
JavaScript, Java, ActionScript, MXML
ABSTRACT
The aim of this master’s thesis is design and implementation local chat system for mobile
devices and smartphones. System contains main server, witch covers communication with
application for smartphones and web server, witch covers communications with browsers
and presentation application, witch goal is to presenting chat to area. Smartphone ap-
plication is crated for Android, iOS, Windows Mobile and Symbian operating systems.
Wifi network is used for communication and message sending and signal coverage area
defines local chat. Messages are shown dynamically and it’s possible send them as user
status to Facebook social network.
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ÚVOD
Neustály technologický pokrok zmenil v posledných rokoch trendy v oblasti mo-
bilných telefónov a podiel tzv. inteligentných mobilných telefónov (smartphones) s
vyspelou hardvérovou aj softvérovou výbavou sa neustále zvyšuje. Technologický
vývoj a miniaturizácia umožnili v mobilných telefónoch využitie viacerých hard-
vérových modulov (napr. GPS, Wifi, akcelerometer atď.) a za použitia operačných
systémov vznikajú nové možnosti služieb takýchto telefónov a tým aj nové výzvy
pre vývojárov mobilných aplikácii.
Cieľom tejto práce je návrh a implementácia lokálneho chatovacieho systému s
pracovným názvom Qvidoo, ktorý bude využívať novo vzniknuté možnosti inteligent-
ných telefónov. Základnou súčasťou každého inteligentného telefónu je wifi modul a
podiel takýchto telefónov sa neustále zvyšuje. V Európe je 51% predaných mobilov
typu smartphone [26] (podobné čísla sa dajú predpokladať aj v SR a ČR) a tento
podiel stále rastie. Domnievam sa, že v blízkej budúcnosti bude mať väčšina ľudí ako
telefón práve inteligentný mobilný telefón a v spojení s úvahou, že ľudia vyhľadávajú
verejné miesta kde sa môžu stretávať, prípadne sa často nachádzajú na miestach s
vyššou koncentráciou ľudí sa ponúka možnosť rýchlej bezplatnej komunikácie cez
Wifi sieť medzi osobami pomocou ich inteligentného telefónu. Miesta, kde k takejto
komunikácií môže dôjsť sú kaviarne, diskotéky, zábavne podniky, herne, dopravné
prostriedky, zastávky MHD, námestia a iné. Ak sa na komunikáciu medzi osobami
cez telefón využije výhradne bezdrôtová sieť Wifi, ktorá má obmedzený dosah signálu
a nie je prepojená s internetom vzniká lokálne komunikačné prostredie, v ktorom
môže byť komunikácia anonymná a zároveň s vedomím, že komunikujúca osoba sa
musí nachádzať vo Vašej blízkosti, limitovanej dosahom signálu. Faktor anonymity
a zároveň vedomia, že sa daná osoba nachádza vo Vašej blízkosti je z psycholog-
ického hľadiska veľmi zaujímavý a jeden z kľúčových faktorov podporujúcich vývoj
takéhoto systému. Chatovanie cez internet práve tento faktor nedokáže poskytnúť.
S prvkom chatu, tzn. všetci komunikujúci vidia komunikáciu všetkých a zároveň s
pridaním možnosti ostaných ľudí v okolí sledovať chat na obrazovke vzniká zaujímavá
a jedinečná možnosť pre zoznamovanie, či pobavenie sa, ktorú neponúkajú ani chaty
so známou identitou napr. Facebook alebo iné anonymné chaty. Pri danom koncepte
nemá systém záujem konkurovať aktuálnym chatom, ale jeho hlavným zámerom je
ponúknuť novú možnosť komunikácie a zábavy. Informačný a zábavný prvok pritom
budú vytvárať užívatelia ktorý sa zapoja do chatu.
Práca je členená do piatich kapitol. Úvodná kapitola sa v stručnosti zaoberá
jednotlivými použitými technológiami a nástrojmi použitými pri návrhu aplikácie.
Popísane sú technológie použité pre serverovú a klientsku časť chatu a pre vzájomnú
komunikáciu. V druhej kapitole sú popísané základné požiadavky na celý systém
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a na hardvér a softvér systému, následne návrh sýtemu a voľba softvérových im-
plementačných technológii. V tretej kapitole je popísaná implementácia systému,
serverovej časti spolu s aplikáciou na prezentovanie správ a klientskej časti kde
je popísaná tvorba mobilnej aplikácie a internetovej stránky na základe návrhu.
V štvrtej kapitole je popísaná inštalácia systému a jeho overenie na jednotlivých
mobilných platformách a v internetových prehliadačoch. V záverečnej kapitole je
zhodnotené výsledné riešenie, jeho vlastnosti a úskalia pri realizácii.
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1 POPIS POUŽITÝCH TECHNOLÓGIÍ
Projekt lokálneho chatu pre inteligentné mobilné telefóny je pomerne rozsiahlejší
systém skladajúci sa z viacero súčastí. Preto systém využíva viacero rôznych tech-
nológii a voľne dostupných softvérových riešení. V nasledujúcich podkapitolách budú
v stručnosti popísané jednotlivé použité technológie a softvérové riešenia.
1.1 Štandard IEEE 802.11
Sieťové technológie WiFi sú špecifikované štandardom IEEE 802.11 - a,b,g,n [2] V
zásade môžu byť dva hlavné typy Wifi sieti: Infraštruktúra a Ad-hoc. Prvý menovaný
typ obsahuje prístupový bod AP (Access Point) ktorý prijíma úlohu spojovacieho
článku a môže byť rozhraním medzi bezdrôtovou a káblovou sieťou. V druhom men-
ovanom type siete jednotlivé stanice spolu komunikujú bez nutnosti prostredníka.
Tento typ nie je bežne rozšírený.
Obr. 1.1: Typy sietí: a. infraštruktúra, b. ad-hoc
Výhodou technológie Wifi je možnosť vybudovať rádiovú sieť bez množstva káblov
v nelicencovanom pásme a individuálny používateľ nepotrebuje súhlas miestnych
úradov. Je ľahko rozšíriteľná a v dnešnej dobe je prítomná v takmer každom novom
mobilnom zariadení. Nevýhodou nelicencovaného pásma je rušenie ostanými sieťami
alebo rušenie zariadeniami pracujúcimi s rovnakou frekvenciou (mikrovlnná rúra,
Bluetooth atď.) Nevýhodou oproti káblovým sieťam je klesajúca komunikačná rýchlosť
s počtom pripojených klientov a aj jednoduchšie odchytenie prenášaných dát. [1]
Ďalšou nevýhodou je prepnutie jednoduchších prístupových bodov na nižší štan-
dard pokiaľ sa v sieti nachádza klient ktorý vyššie štandardy nepodporuje.
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Štandardy 802.1 - b,g,n ponúkajú dostatočnú prenosovú rýchlosť a aj dosah,
ktorý je ešte možné zvýšiť pomocou vhodnej antény.
Štandard 802.11 b g n
Vydanie Sep. 1999 Jun 2003 Oct 2009
Frekvencia [GHz] 2,4 2,4 2,4 / 5
Šírka pásma [MHz] 20 20 20/40
Rýchlosť prenosu [Mbit/s] do 11 do 54 do 300
Dosah v budovách [m] do 35 do 38 do 70
Dosah vonku [m] do 140 do 140 do 250
Tab. 1.1: Porovnanie štandardov b,g,n [22]
1.2 Operačné systémy
1.2.1 Operačný systém Android
Android [12]je operačný systém pre mobilné telefóny a tablety založený na jadre
Linux, má viacero verzií pričom najnovšia je 4.0 a od tejto verzie systém podporuje
natívny viacnásobný dotyk. Android je vyvíjaný spoločnosťou Google a hlavnou
hardvérovou architektúrou platforiem je typ ARM. Operačný systém Android má
monolitické jadro, ktoré sa celé zavádza do pamäti. Systém používa virtuálny nástroj
Dalvik pre programy napísane v jazyku Java. Aplikácie sa najčastejšie vyvíjajú v
jazyku Java pomocou Android SDK avšak je možnosť vyvíjať aplikácie v natívnom
jazyku platformy C++.
1.2.2 Operačný systém iOS
iOS [10] je mobilný operačný systém vyvíjaný spoločnosťou Apple Inc. pre zariadenia
iPhone, iPod Touch, iPad a AppleTV. Systém je odvodený od systému Mac OS X
a je licencovaný iba na hardvér firmy Apple. Súčasná aktuálna verzia je iOS 5.1.1.
Od verzie 4.0 je podporovaný preemtivný multitasking aplikácii tretích strán avšak
aplikácie sú na pozadí pozastavené a čakajú iba niektoré povolené udalosti. Pre vývoj
aplikácii priamo na tento systém je k dispozícii vývojový nástroj iOS SDK. Hlavným
programovacím jazykom je jazyk Objective-C. Systém iOS podporuje viacnásobný
dotyk a má vlastný webový prehliadač Safari. Aplikácie musia byť certifikované
spoločnosťou Apple a ročný poplatok za vývojovú licenciu je 99$.
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1.2.3 Operačný systém Symbian
Symbian [11][34] je mobilný operačný systém navrhnutý na inteligentné telefóny a
používa sa hlavne na telefónoch spoločnosti Nokia. Má viacero verzii pričom v súčas-
nosti sú rozšírené Symbian S60 a Symbian∧3. Prvá verzia je navrhnutá na ovládanie
hardvérovou klávesnicou a nepodporuje viacdotykové ovládanie, druhá už podporuje
klávesnicu ovládanú dotykom displeja. Obe verzie podporujú preemtivný multitask-
ing a využívajú výhody mikrojadra. Natívnym jazykom operačného systému je C++
avšak aplikácie môžu byť vyvíjane vo viacerých jazykoch. Pre vývoj aplikácii na
tento systém je možné použiť Qt framework. Aplikácie na tento operačný systém
musia byť certifikované spoločnosťou Nokia.
1.2.4 Operačný systém Windows Mobile 6
Windows Mobile 6 [9][35] bol uvedený v roku 2007 a je licencovaný spoločnosťou
Microsoft. Má viacero verzii (6.0, 6.1, 6.5), vychádza z architektúry operačného
systému Windows CE 5.0 a je licencovaný spoločnosťou Microsoft. Windows Mobile
6 podporuje multitasking avšak nie pre aplikácie tretích strán. Vývojové prostredie
pre aplikácie je Visual C++ a pri vývoji aplikácii je možné využívať Microsoft Win32
API. Windows Mobile má možnosť inštalácie mobilných verzii známych aplikácii od
spoločnosti Microsoft ako Outlook, Internet Explorer, Office, Media Player a iné.
Aplikácié do popísaných platforiem je možné získať pomocou distribučných kanálov
popísaných v tabuľke 1.2
Vlastník Platforma Distribučný kanál
Google inc. Android Google Play
Apple iOS iTunes App Store
Nokia Symbian OVI Store
Microsoft Windows Mobile Windows Phone Marketplace
Tab. 1.2: Distribučné kanály známych výrobcov operačných systémov. [25]
1.3 Kódovanie Base64
Base64 [33] je reprezentácia binárnych dát pomocou ASCII reťazca znakov. Enkó-
dovanie, teda zmena bežného textu na formát Base64 prebieha tak, že sa najskôr pís-
menám priradia ich čísla v ASCII tabuľke. Tieto čísla sa prevedú na 8-bitový binárny
tvar a zoradia sa za seba podľa poradia písmen vstupného textu. Vznikne tak jedna
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väčšia skupina bitov, ktoré sa potom postupne rozdelia po poradí na menšie skupiny
po šiestich bitoch. Z každej skupiny po šiestich bitoch sa získa dekadická reprezen-
tácia a z tej sa potom získa ASCII reprezentácia. Dekódovanie potom prebieha v
opačnom poradí. Najčastejšie sa toto kódovanie používa na prenos binárnych dát
cez médium, ktoré je navrhnuté na prenášanie textových dát. Toto zabezpečí, že sa
dáta nezmenia počas prenosu. Kódovanie je tiež možné využiť na prenos správ so
znakmi využívajúcimi diakritické znamienka.
1.4 Protokol HTTP
HTTP je protokol definujúci požiadavky a odpovede medzi klientmi a servermi a
pôvodne bol určený na prenos HTML dokumentov. V súčasnej dobe je používaný
aj pre prenos ďalších informácií. Pomocou rozšírenia MIME vie protokol prenášať
ľubovoľný súbor. Samotný HTTP protokol neumožňuje šifrovanie a ani zabezpečenie
integrity dát. Pre zabezpečenie HTTP sa často používa TLS spojenie a takéto spoje-
nie je označované ako HTTPS. Protokol pracuje na princípe požiadavka - odpoveď.
Užívateľ cez webový prehliadač (klient) vytvorí požiadavku (napr. kliknutie na hy-
pertextový odkaz). Požiadavku určitého typu zapísanú v presnom tvare pošle prehli-
adač na server. Server požiadavku vyhodnotí, spracuje a pošle patričnú odpoveď.
Server nedokáže rozpoznávať poradie požiadaviek a vyhodnocovať stav komunikácie
a preto ak je potrebné uchovávať stav komunikácie používa sa k tomu HTTP cookies.
Najčastejšie využívané typy požiadaviek sú:
GET žiada o dokument, ktorého cesta spolu s požadovanými parametrami je zadaná
prostredníctvom adresy URL a každý ju môže vidieť.
POST podobné ako GET, obsahuje navyše telo správy a parametre nie sú súčasťou
URL. Bezpečnejšie pre prenášanie súkromných dát.
1.5 Technológie na serverovej strane
Úlohou technológií na serverovej strane je zabezpečiť komunikáciu medzi klientmi.
Klientom môže byť aplikácia v telefóne alebo webová stránka.
1.5.1 Java
Java [6] je plno objektovo orientovaný programovací jazyk v súčasnosti veľmi pop-
ulárny, vyvíjaný spoločnosťou SUN Microsystems a je zdarma dostupný pre rôzne
operačné systémy (Windows, Linux, Solaris atď.) Java sa radí medzi hybridné jazyky.
To znamená, že je súčasne prekladaná a aj interpretovaná. Program v jazyku Java
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sa najskôr preloží do špeciálneho tvaru nazývaného bajtkód, ktorý potom analyzuje a
interpretuje špeciálny program nazývaný virtuálny stroj Javy (Java Virtual Machine
- VM). Virtuálny stroj umožňuje, aby jeden a ten istý program bežal na rôznych
počítačoch a operačných systémoch. Preto kód, ktorý beží na jednej platforme, ne-
musí byť rekompilovaný aby bežal na inej platforme a taktiež sa užívateľ nemusí
starať o operačný systém na ktorom práve aplikácia beží. Java je výhodná pre pro-
gramovanie aplikácii typu server - klient a podporuje viacvláknové aplikácie. Taktiež
Java sa pomocou garbage collectoru automaticky stará o prideľovanie a uvoľňovanie
pamäte. Objekt sa neruší pomocou delete() alebo free(), iba sa ponúkne k zruše-
niu napríklad priradením referencie null. Veľkou výhodou je rozsiahlosť štandardne
dodávaných knižníc. Java Runtime Enviroment (JRE)1
1.5.2 HTTP server Apache
HTTP server Apache [7] poskytuje výkonný flexibilný HTTP/1.1 multiplatformový
webový server, je plne konfigurovatelný a podporuje moduly tretích strán V dnešnej
dobe ho využíva väčšina webových serverov a poskytovateľov webhostingových služieb.
Vývojom tohoto bezplatného softvéru sa zaoberá otvorená komunita vývojárov pod
ochranou Apache Software Foundation.2
1.5.3 Skriptovací jazyk PHP
PHP (Hypertext Preprocesor) [5] je open source serverový skriptovací jazyk navrhnutý
pre potreby dynamických internetových stránok spolu s technológiou xHTML a
HTML. Taktiež sa často využíva v súvislosti s technológiou Ajax. Kód je interpreto-
vaný webovým serverom a PHP spracuje len kód ohraničený špeciálnymi tagmi, os-
taný text nespracováva. Tento skriptovací jazyk má širokú podporu rôznych knižníc
(napr. pre prácu s databázami, médiami, grafmi, xml súbormi atď.).
Na strane webového klienta sa využili technológie ako HTML, CSS, JavaScript a
Ajax. Pri riešení webového klienta bolo potrebné zabezpečenie kompatibility s čo na-
jväčším počtom mobilných webových prehliadačov. Mobilný prehliadač je aplikácia
typu webový prehliadač navrhnutá na použitie v telefóne, tablete alebo PDA zari-
adení. Prehliadače sú optimalizované na malé rozmery displejov, menšie pamäťové
a procesorové kapacity a nižšie prenosové rýchlosti. V súčasnosti sú zobrazovacie,
pamäťové a procesorové kapacity inteligentných telefónov na vysokej úrovni a tak už
1prostredie pre beh programov v Jave ktoré stručne povedané zahrnuje interpreter Javy a štan-
dardné knižnice
2nezisková spoločnosť zaoberajúca sa podporou Apache softvérových projektov
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nie je problém podporovať mobilnými prehliadačmi najnovšie webové technológie.
Súčasťou softvérovej výbavy inteligentného telefónu je mobilný prehliadač ktorý je
s pravidla vyvinutý firmou ktorá vyvíja daný operačný systém a užívateľ už nemusí
hľadať riešenie tretích strán. Jediným často používaným prehliadačom vyvíjaný tre-
tou stranou je OperaMini.
Obr. 1.2: Trhový podiel mobilných prehliadačov [19]
1.5.4 HTML (HyperText Markup Language)
HTML [4][21] je štruktúrovaný značkovací jazyk na tvorbu dokumentov, ktoré môžu
byť zobrazované pomocou webových prehliadačov. Jazyk je charakterizovaný množi-
nou značiek (tzv. tagov) a ich atribútov. Medzi značky sa uzatvárajú časti textu
dokumentu a tým sa určuje význam (sémantika) obsiahnutého textu. Podľa výz-
namu značiek ich môžeme rozdeliť do troch skupín. V prvej skupine sú štrukturálne
značky ktoré vytvárajú formu dokumentu a medzi takéto značky patria nadpisy
<h1,h2> alebo odstavce <p>. Druhú skupinu tvoria sémantické značky popisujúce
povahu obsahu prvku. Príkladom môžu byť <title> pre titulok alebo <address>
pre adresu. Treťou skupinou sú štylistické značky, ktoré určujú vzhľad elementu
pri zobrazení ako napríklad tučné písmo <b> Použitie štylistických značiek nie je
doporučené a namiesto nich je vhodné použiť kaskádové štýly.
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1.5.5 CSS (Cascading Style Sheets)
CSS [5] je nadstavba značkovacích jazykov ako je napr. HTML, xHTML a pod. Ide
o tzv. kaskádové štýly, ktorých hlavným cieľom je umožniť vývojárom stránok a ap-
likácii oddeliť vzhľad od obsahu a to je možné bez zásahu do kódu dokumentu a tým
sa uľahčuje práca vývojárom. Štýly sa definujú buď priamo vložením tagu<style> do
HTML dokumentu alebo prostredníctvom externého štýlovacieho súboru s príponou
*.css. Riešenie s viacerými css súbormi je výhodné pre možnosť rýchlo meniť vzhľad
dokumentu, ale aj pri optimalizácii pre zobrazenie na rôznych zariadeniach.
Výhody CSS:
• širšie možnosti formátovania
• ľahká tvorba a údržba štýlov
• dynamická práca so štýlmi
• možnosť riadenia tlače
• formátovanie XML dokumentov
1.5.6 Skriptovací jazyk JavaScript
JavaScript [5] je objektovo orientovaný interpretovaný skriptovací jazyk, ktorý má
kód uložený v súbore .js alebo v súbore s obsahom stránky ohraničený tagom
<scritp>. JavaScriptový kód sa získava pri načítavaní stránky a vykonáva sa na
strane klienta, teda webového prehliadača a preto pre vykonávanie nie je potrebne
posielať požiadavku na server a čakať na odpoveď. Dynamické vlastnosti stránky
typu reakcia na udalosti ako stlačenie klávesy alebo pohyb myšou sa práve s výhodou
realizujú pomocou jazyka JavaScript. Typickým príkladom môže byť kontrola for-
mulárového vstupu ešte pred odoslaním formulára na server. Skripty sa neprekladajú
a ich kód je voľne prístupný v čitateľnej podobe, toto je výhodne pre inšpirovanie sa
skriptami druhých vývojárov a na druhej strane nie je možne pomocou JavaScriptu
riešiť autorizácie, či zabezpečenie stránok. Pomocou špeciálnych knižníc ako naprík-
lad jQuery sa eliminoval problém s funkčnosťou a kompatibilitou zložitejších skriptov
na rôznych typoch prehliadačov.
1.5.7 Ajax (Asynchronous JavaScript and XML)
Ajax [8][18] je obecné označenie pre technológie vývoja interaktívnych webových ap-
likácií, ktoré menia obsah svojich stránok bez nutnosti znovu načítania. Riešenie s
použitím tejto technológie je výhodne v prípade, že po reakcií na užívateľský vstup
nie je potrebné prekresliť celu stránku ale iba jej časť ako napríklad pri ankete,
chate. Princíp je znázornený na obrázku 1.3. Stránka kontaktuje server a dostane
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od neho ľubovoľné dáta vo formáte XML bez toho aby sa stránka musela znova
načítať. Takýto prístup znižuje nároky na prenosové kapacity a menej zaťažuje we-
bové servery. Nevýhodou je správanie sa stránok ako plnohodnotných aplikácii so
zložitou vnútornou logikou a nie ako postupnosť stránok a preto nie je možné pri
použití technológie Ajax používať tlačidlá "Späť"a "Ďalšia". Preposielanie URL od-
kazu stránky na ktorej už došlo k užívateľskému vstupu a komunikácii cez Ajax
sťažuje návrh stránok a vyžaduje viac času na implementáciu.
Obr. 1.3: Princíp komunikácie prehliadača so serverom prostredníctvom Ajaxu
1.6 Technológie na klientskej strane
Na klientskej strane aplikácie sa využili technológie, ActionScritp, MXML, CSS.
1.6.1 ActionScript
ActionScript [15] je programovací jazyk pre prostredie prehrávača Adobe Flash
Player3 a programu Adobe AIR.4 Jazyk ActionScript je prezentovaný pomocou ap-
likácie ActionScript Virtual Machine (AVM), ktorá je súčasťou prehrávača Flash-
3široko distribuovaný multimediálny a aplikačný prehrávač vytvorený spoločnosťou Macromedia
4prostredie pre spúšťanie aplikácií od spoločnosti Macromedia
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Player a programu AIR. Kód jazyka ActionScript je obvykle kompilovaný do for-
mátu bytového kódu kompilátorom. Bytový kód je vnorený do súboru SWF, ktoré
sú spúšťané prehrávačom FlashPlayer a programom AIR. Aktuálna verzia jazyka je
3.0. Výhodou technológie Flash Player je podpora viacerých operačných systémov.
1.6.2 MXML
MXML [24] je jazyk na tvorbu užívateľského grafického rozhrania založený na jazyku
XML vyvíjaný spoločnosťou Macromedia a často sa používa v kombinácii s jazykom
ActionScript na vývoj tzv RIA5 (Rich Internet Application) aplikácii, kde Action-
Script tvorí základ pre programovanie aplikačnej logiky. Jazyk používa tagy podobne
ako HTML, avšak disponuje omnoho širšou sadou tagou. Jazyk môže obsahovať časti
kódu jazyka Actionscript a to buď v tele funkcie vykonávanej pri reakcii na udalosť,
alebo pri priamom zviazaní komponenty MXML s dátovými premennými. Výsled-
kom je súbor vo formáte .swf.
1.6.3 oAuth (Open Authentication)
OAuth [30] je otvorený autentifikačný štandard. Dovoľuje užívateľom zdieľať ich
privátne zdroje (napr. fotografie, videá, zoznam kontaktov) uložené na jednej strane
s druhou stranou bez straty osobných prihlasovacích údajov typicky užívateľského
mena a hesla. Cez oAuth užívatelia využívajú tzv. tokeny namiesto prihlasovacích
údajov na prístup k dátam. Každý token garantuje prístup k špecifickej stránke
(napr. Facebook, Twitter) na špecifické účely (napr. status, obrázky) a na špecificky
dlhú dobu. Toto dovoľuje užívateľovi garantovať prístup k jeho dátam z tretích strán
(aplikácia v mobilnom telefóne) bez zdieľania prístupových údajov.
1.7 Technológie použité pri vývoji aplikácii
V nasledujúcej kapitole budú v krátkosti popísané nástroje použité pri vývoji mo-
bilnej aplikácie a aplikácii na serverovej strane.
1.7.1 OpenPlug Studio
OpenPlug Studio [14] je nástroj na vývoj mobilných aplikácii pre inteligentné tele-
fóny a tablety naprieč platformami Android, iOS, Symbian a Windows Mobile.
OpenPlug Studio umožňuje vytvárať natívne aplikácie z jazyka ActionScript a MXML
priamo na konkrétnu platformu a to pomocou prekladu z jedného zdrojového kódu
5RIA aplikácie
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do natívneho kódu na všetky podporované platformy a tým urýchľuje prácu vývo-
járom. Podpora vývoja natívnych aplikácii na štyri rôzne platformy je veľká výhoda
avšak na úkor tejto výhody nie sú podporované všetky funkcie pre mobilné telefóny
a ani funkcie v jazyku Actionscript na ktoré je vývojár zvyknutý a tak musí často
hľadať alternatívne riešenia. Problémom je aj samotný preklad do natívneho kódu
z dôvodu častých chýb v knižniciach nástroja OpenPlus Studio. Prehľad podpory
funkcii a platforiem je v tabuľke v prílohe H. Od 15.12.2011 je bohužiaľ vývoj tohto
projektu zastavený.
1.7.2 Vývojové prostredie Flash Builder
Flash Builder [16] je profesionálny softvérový nástroj na tvorbu mobilných, webových
a desktopových aplikácii s využitím jazykov Flex a ActionScript od spoločnosti
Adobe. Podporuje vyspelé nástroje pre ladenie a odstránenie chyb ako monitorovanie
a analyzovanie využitie pamäte a CPU, a monitorovanie sieťovej komunikácie.
1.7.3 NetBeans IDE
NetBeans IDE(integrated development environment) [20] je nástroj pre vývoj, písanie,
preklad a ladenie programov a primárne je určený pre jazyk Java, ale môže pod-
porovať aj ďalšie programovacie jazyky (C++,PHP,Ruby). Vývojové prostredie Net-
Beans IDE je bezplatne šíriteľný produkt a je naprogramovaný v Jave, takže je ho
možné spustiť na operačných systémoch Windows, Linux, Mac OS X a Solaris.
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2 NÁVRH CHATOVACIEHO SYSTÉMU
S využitím internetového pripojenia je možné chatovať cez mobilný telefón s ľuďmi
po celom svete. V závislosti od typu chatu ľudia v takejto komunikácii vystupujú
relatívne anonymne buď pod pseudonymom[27] tzv. aliasom alebo pravým menom
a takmer nikdy sa nenachádzajú v tesnej blízkosti ostatných účastníkov chatu. Ak
by existoval chat v ktorom sú účastníci fyzický prítomný v určitom ohraničenom
priestore a takýto chat by bol napríklad anonymný, vzniklo by tak prostredie, ktoré
by ponúkalo nové možnosti zábavy. Úlohou tejto práce je navrhnúť a implementovať
takýto chat. Ako pracovný názov chatu a aj celého systému som si zvolil Qvidoo.
2.1 Požiadavky na systém
Komunikácia a chatovanie v lokálnej sieti v priestoroch s vyššou koncentráciou ľudí
je ľudom neznáma. A ani inteligentné telefóny nie sú ešte dnes úplne medzi ľuďmi
rozšírené a k tomu sú na trhu viaceré operačné systémy pre inteligentné telefóny,
čo spôsobuje náročnejšiu distribúciu a vývoj aplikácii. V praxi je koncept lokálneho
chatovacieho systému pre ľudí neznámy a preto v prípade budúceho spustenia sys-
tému Qvidoo do prevádzky bude náročné oboznámiť ľudí s takýmto konceptom. Pre
tieto dôvody som ako jedno z hlavných kritérií pri návrhu stanovil čo najširšiu a
najlepšiu dostupnosť systému Qvidoo z mobilných zariadení.
Hlavné požiadavky na celý systém Qvidoo:
• Klientská aplikácia musí podporovať nasledujúce operačné systémy: Android,
iOS, Windows Mobile a Symbian.
• Okrem prístupu cez aplikáciu aj jednoduchý prístup k chatu mimo aplikácie.
• Rozšíritelnosť systému do budúcnosti o nové prvky.
• Podpora systému Qvidoo pre čo najviac mobilných telefónov s wifi modulom.
• Komunikácia medzi prvkami systému v reálnom čase.
• Používanie voľne prístupných technológii pri návrhu a implementácii.
• Moderný a dynamický chat.
• Prepojenie so sociálnou sieťou Facebook.
Pod pojmom reálny čas sa myslí taký čas, za ktorý užívateľ pocíti minimálne
oneskorenie. Toto oneskorenie by nemalo pravidelne prekračovať 2s. Prvotným ná-
padom bolo vytvoriť chat v priestoroch s vyššou koncentráciou ľudí ktorí môžu
sledovať chat. Preto sa bude chat zobrazovať na obrazovke tak, aby bol viditeľný
pre čo najväčší počet ľudí v danom priestore. Aplikáciu, ktorá sa bude zobrazovať na
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tejto obrazovke budem ďalej v práci nazývať ako Qprezentér a jej úloha bude viac
popísaná v kapitole 3.2. Na obrázku 2.1 je vidieť návrh schémy systému Qvidoo z
pohľadu pripojeného užívateľa. Jednotlivé mobilné zariadenia by mali komunikovať
medzi sebou pokiaľ budú vo vyhradenom priestore určenom dosahom wifi signálu.
Obr. 2.1: Bloková schéma systému Qvidoo z pohľadu užívateľa
2.2 Hardvér serverovej časti
Hlavnou úlohou serverovej časti bude zastrešovanie komunikácie po hardvérovej aj
softvérovej stránke medzi klientmi a zobrazovanie správ prípadne iného obsahu v
aplikácii Qprezentér. Požiadavky na softvér a funkcionalitu serverovej časti budú
popísané v kapitole 2.3.
Požiadavky na hardvér v serverovej časti sú:
• PC stanica na ktorej budú spustené aplikácie spravujúce komunikáciu.
• Prístupový bod (AP) alebo viacero prístupových bodov podľa veľkosti priestorov
pre pripojenie klientov s podporou najnovších sieťových štandardov.
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• Televízor alebo projektor s plátnom pre prezentovanie správ. Televízor by mal
mať čo najväčšiu uhlopriečku aby boli správy dobre čitateľné aj z väčšej vzdi-
alenosti.
Hardvér serverovej časti bude realizovaný na PC stanici spolu s prístupovým
bodom a fyzicky bude komunikovať s klientmi cez Wifi sieť. Táto práca počíta s
využitím najrozšírenejších štandardov IEEE 802.11 b,g,n medzi bežnými užívateľmi.
Medzi zaradeniami v systéme bude serverom prístupový bod a klientom PC stanica
a mobilné zariadenia. Blokové schéma zariadení je na obrázku 2.2. Užívateľ sa pripojí
cez Wifi rozhranie k sieti a DHCP server v prístupovom bode sa postará o pridelenie
IP adries mobilnému zariadeniu. Bezpečnostný štandard Wifi siete by mal byť Open
z dôvodu jednoduchosti pripojenia užívateľa a komunikácia by mala byť zabezpečená
na aplikačnej vrstve. Takto vytvorená sieť z mobilných zariadení umožňuje vzájomnú
komunikáciu aplikácii na aplikačnej vrstve.
Obr. 2.2: Blokový diagram zariadení v systéme Qvidoo
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2.3 Serverová časť
Ako technológiu pomocou ktorej je možné vytvoriť komunikačnú sieť a pripojiť sa
k systému som zvolil technológiu bezdrôtovej siete Wifi. Alternatívnou možnosťou
bola technológia Bluetooth. Dôvody pre výber Wifi technológie sú nasledovné:
• Stále sa rozvíjajúca a zlepšujúca sa technológia.
• Bezplatná, rýchla a obojsmerná komunikácia v reálnom čase s možnosťou
prenášať väčšie objemy dát. V budúcnosti môže vzniknúť požiadavka na prenášanie
multimediálneho obsahu.
• Možnosť budovať rozsiahlejšiu sieť a tak pokrývať aj väčšie priestory signálom.
• Wifi modul sa stáva súčasťou nových mobilných zariadení, či už inteligentných
telefónov alebo tabletov, netbookov apod.
• Rýchle automatické pripojenie do siete bez nutnosti nastavovania parametrov
užívatelom.
• Moje skúsenosti s prevádzkovaním wifi siete, jej nastavením a spravovaním.
Medzi jednotlivými aplikáciami v systéme Qvidoo sa prenášajú nielen samotné
správy od užívateľov ale aj požiadavka na prenášanie informácii o hodnotení správ,
prípadne ďalšie systémové správy. Preto je nutné zvoliť ucelený formát prenášania
správ, ktorý je možné do budúcna rozšíriť bez výraznejšieho zásahu do aplikácií.
Takúto požiadavku splňuje formát XML. Návrh formátu správy je v tabuľke 2.1
Z dôvodu hlavnej požiadavky vysokej dostupnosti systému Qvidoo z užívateľskej
strany som navrhol rozšíriť systém o možnosť pridávať správy prostredníctvom we-
bového prehliadača. Webový prehliadač bude figurovať ako ďalší klient a jeho veľkou
prednosťou je nezávislosť od operačného systému a od hardvéru mobilného zariade-
nia.
Prednosti zaradenia webového prehliadača ako klienta do systému:
• Nezávislosť na operačnom systéme. Každý operačný systém pre mobilné tele-
fóny podporuje webový prehliadač.
• Nezávislosť od inteligentných telefónov. Wifi modul a webový prehliadač majú
aj tablety, netbooky a notebooky.
• Odpadá nutnosť inštalovania aplikácie a tým sa skracuje doba, za ktorú je
užívateľ schopný od prvého kontaktu so systémom poslať správu.
Po priadni webového prehliadača na klientskej strane je klientom buď aplikácia v
inteligentnom telefóne, alebo webový prehliadač a každý z nich môže mať iný princíp
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<str>
<s>
Systémová správa [Boolean]
</s>
<klientID>
ID klienta [String]
</klientID>
<spravaID>
ID správy [String]
</spravaID>
<sprava>
Text samotnej správy [String]
</sprava>
<like>
Hodnotenie správy [int]
</like>
</str>
Tab. 2.1: Návrh formátu a štruktúry posielanej správy
komunikácie. Vzniká tak heterogénne prostredie a možností ako na serverovej strane
obsluhovať komunikáciu je preto viacero. Jednou z možností pre komunikáciu klien-
tov so serverom je použitie SOAP1 protokolu. Výhodou takého riešenia je iba jedna
aplikácia typu server v celom systéme. Tento server by rovnakým spôsobom komu-
nikoval s mobilnou aplikáciou a webovým klientom. Použitie HTTP požiadaviek v
SOAP protokole spôsobuje vyššiu komunikačnú odozvu ktorá môže byť problémom
pre prípadne budúce rozšírenie systému Qvidoo a javí sa ako nevýhoda.
Rýchla komunikácia je dôvodom prečo navrhujem riešenie pomocou priameho
spojenia klientov so serverom a to pomocou TCP/IP soketov. Výhodou použitia
soketov je rýchla obojsmerná komunikácia typu server - klient. Mobilná apliká-
cia by preto mala komunikovať so serverom cez sokety. Pretože webový klient má
iný základný princíp komunikácie je potrebné po pridaní webového prehliadača ako
klienta do systému použiť dva servery. Webový server bude zastrešovať komuniká-
ciu medzi webovými klientmi. Server nazývaný Java Server bude zastrešovať komu-
nikáciu medzi aplikáciami v inteligentných telefónoch. Dôvod pre vytvorenie dvoch
1na platforme nezávislý komunikačný protokol využívajúci XML a HTTP protokol
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Obr. 2.3: Blokové schéma komunikácie aplikácie a webového klienta so serverovou
časťou
serverov je práve princíp komunikácie webový server - webový prehliadač, ktorá
obecne prebieha cez HTTP požiadavky a nie cez sokety. Oba servery využívajú iný
komunikačný protokol a iné technológie a ich vzájomná komunikácia by preto mala
byť kompromisom. Na webovom serveri by mali byť skripty, ktoré budú posielať
správy cez soket na Java Server a po odoslaní správy by mal soketové spojenie
ukončiť. Java Server by mal posielať správy na webový server cez HTTP požia-
davku a v odpovedi by mu už správy prichádzať nemali.
Ako vidieť na obrázku 2.3 aplikácie by si mali preposielať správy s Java Serverom
cez sokety a tým by mal vzniknúť priestor pre rozšírenie aplikácií do budúcnosti a
webový klienti by mali posielať nové správy cez HTTP požiadavky a prijímať správy
od ostatných klientov v systéme cez odpovede od webového serveru. Vzájomne
posielanie správ všetkých klientov by tak malo byť zaručené.
29
2.3.1 Java Server
Jeho úlohou je umožniť pripojenie sa aplikácii do systému a spravovanie komunikácie
medzi aplikáciami navzájom. Názov Jáva Server som volil podľa programovacieho
jazyka v ktorom som sa rozhodol aplikačný server naprogramovať. Výhodou jazyka
Java jeho nezávislosť na operačnom systéme ktorá je popísaná v kapitole 1.5.1.
Hlavné dôvody návrhu Javy ako programovacieho jazyka pre Java Server:
• Podpora viacerých operačných systémov.
• Možnosti rozšírenia do budúcnosti a veľký výber knižníc.
• Java podporuje multivláknové aplikácie.
Pod multivláknovým serverom sa myslí také riešenie, ktoré pre každého klienta
vytvorí vlastné vlákno, pričom toto vlákno bude obsluhovať iba komunikáciu s
daným klientom. Takéto riešenie znižuje réžiu operačného systému a zrýchľuje ko-
munikáciu. [3]
Pre potreby systému Qvidoo sa pod pojmom reálny čas myslí taký čas, za ktorý
užívateľ postrehne minimálnu odozvu pri odoslaní správy na server. Do tejto odozvy
sa počíta aj čas na spracovanie správy a zobrazenie správy ostatným klientom a v
Qprezentéri. Tento čas by nemal byť opakovane výrazne väčší ako 1s. Jazyk Java
ponúka široké možnosti knižníc a tak zvyšuje možnosti rozšírenia systému do budúc-
nosti napríklad o databázu prípadne rôzne administračné prvky.
2.3.2 QPrezentér
Vo všeobecnosti je chatovanie vždy zobrazované len aktívnym účastníkom chatu. V
prípade lokálneho chatu, ktorý sa zobrazuje iba cez mobilné zariadenie a ostatní
ľudia v danom priestore nemusia vôbec vedieť o tom, že chat prebieha v ich blízkosti
a ak aj vedia že chat prebieha, nemusia vôbec vedieť, ako sa takého chatu zúčastniť.
Prípadne môžu byť ľudia ktorí sa aktívne nechcú chatu zúčastniť a chcú byť len
pasívny a sledovať komunikáciu. Pre tieto nedostatky lokálneho chatu je vhodné
do chatu zapojiť aplikáciu Qprezentéra. Hardvér na prezentáciu navrhujem použiť
štandardnú veľkú televíznu obrazovku, prípadne plátno na ktorom sa bude aplikácia
zobrazovať, teda prezentovať aktuálna komunikácia. Ďalej je možné cez obrazovku
ľudí informovať o možnostiach pripojenia sa do systému Qvidoo o funkciách systému
prípadne ľudom ponúkať obsah tretích strán. Pre konkrétnejšiu predstavu môže byť
časť plochy obrazovky využívaná pre reklamné účely, časť pre animácie obozna-
mujúce užívateľov o systéme Qvidoo a možnostiach jeho použitia. Takýto návrh je
prezentovaný na obrázku 2.4
.
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Výhody pri použití QPrezentéru:
• Chatovanie môžu sledovať aj ľudia ktorí nemajú možnosť zúčastniť sa chatu,
prípadne sa nechcú do chatu aktívne zapájať.
• Možnosť jednoducho neverbálne osloviť ľudí vo vymedzenom priestore. Prí-
padná diskusia môže byť podnetom pre zapojenie sa do chatu.
• Možnosť informovať ľudí o funkciách a vlastnostiach systému Qvidoo.
• Možnosť prezentovať obsah tretích strán.
Obr. 2.4: LCD obrazovky s návrhom Qprezentéra rozdeleného na tri časti.
Softvérové požiadavky na aplikáciu Qprezentér:
• Dynamické zobrazovanie správ.
• Automatická aktualizácia aplikácie na diaľku.
• Zobrazovanie a prehrávanie animácií, ktoré môžu byť aj v časti samotných
správ chatu.
• Možnosť rozšíriť vizuálne vlastnosti textu pomocou podsvietenia.
• Prispôsobenie sa veľkosti obrazovky a natočeniu obrazovky.
• Nezávislosť aplikácie na operačnom systéme.
Pôvodný návrh počítal s aplikáciou Qprezentér ako súčasťou Java Servera. Takéto
riešenie sa zdalo logické a vychádzalo z toho, že zastrešenie komunikácie a zobrazenie
prichádzajúcich správ bude vykonávať jedna aplikácia a tým sa sprehľadní návrh a
znížia nároky na implementáciu. Aj keď pre jazyk Java existujú grafické knižnice
pomocou ktorých je možné realizovať dynamické zobrazovanie textu, pri snahe im-
plementovať dynamické efekty na text sa použitie jazyka Java ukázalo ako neper-
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spektívne, jednoúčelové a relatívne náročné na programovanie s malými možnosťami
pre rýchlu zmenu grafiky.
Návrh funkcionalít aplikácie Qprezentér
• Aplikácia sa bude automaticky pripájať na Java Server.
• Automatická aktualizácia ma byť jednou z kľúčových funkcionalít Qprezentéra.
Po vydaní novej verzie aplikácie Qprezentér a umiestnení na vzdialený webový
server by sa mala aplikácia používaná už v reálnom prostredí sama aktualizovať
na novšiu verziu. Táto požiadavka vznikla z dôvodu uľahčenia aktualizovania
viacerých systémov Qvidoo v reálnom nasadení.
• Dynamické zobrazovanie správ s efektmi. Zobrazovaný text na obrazovke by
mal ľudí upútať a zároveň by malo byť možné na pozadí textu umiestniť ob-
sah tretích strán. Po príchode novej správy by sa mali ostané správy plynule
posunúť nižšie práve o výšku objektu novej správy.
• Pozadie za textom. Za každou správou by malo byť pozadie, ktoré by malo
mierne presahovať rozmery správy tak aby bola správa stále kontrastná a dobre
čitateľná aj v prípade rôznofarebného pozadia.
• Po pravej strane správy by sa mali zobrazovať hodnotenia správy a správa
ktorá je ohodnotená by sa mala odlíšiť od ostatných.
• Používanie vlastných fontov a možnosť plne kontrolovať polohu a grafickú
stránku textu.
Pri výbere vhodnej implementačnej technológie som bral do úvahy vyššie spomenuté
požiadavky a funkcionality a ako vhodný jazyk, ktorý podporuje komunikáciu cez
sokety a zároveň je prispôsobený na programovanie grafických efektov sa ukázal
jazyk Actionscript v prostredí Adobe Flash. Taktiež je možné v prostredí Flash
realizovať automatickú aktualizáciu.
2.3.3 Webový Server
Webový server bude zodpovedný za spracovávanie HTTP požiadaviek od klientov
ktorými sú webové prehliadače. Po spracovaní požiadavky by mal webový server
odoslať klientovi webovú stránku. Ako webový server navrhujem použiť HTTP
Server Apache ktorý podporuje operačné systémy Linux, Unix, Microsoft Windows
a iné.
Webový server by mal primárne obsluhovať iba lokálne požiadavky od klientov
v systéme a pre každú jednu inštaláciu systému Qvidoo by mal byť zvlášť nainš-
talovaný. Pre jednoduchšiu inštaláciu navrhujem použitie balíka XAMPP ktorého
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súčasťou bude predkonfigurovaný webový server Apache vo verzii 2.4.2, PHP in-
terpreter vo verzii 5.3.8, OpenSSL knižnice a iné nástroje. Tento balík môže byť
nainštalovaný na operačné systémy Microsoft Windows a Linux. Pre testovacie účely
bude ako hardvér použitá PC stanica s operačným systémom Microsoft Windows
XP Professional na ktorej bude nainštalovaný balík XAMPP.
2.4 Klientská časť
Úlohou klientskej časti je vytvárať informačnú hodnotu systému Qvidoo pomo-
cou vkladania správ od užívateľov a posielania si ich navzájom a na Qprezentér.
Klientska časť ma ponúkať užívateľom jednoduché intuitívne prostredie v ktorom
sa budú vedieť orientovať a tak vzniká predpoklad, že budú mať chuť vkladať nové
správy. Hardvérom klientskej časti majú byť mobilné zariadenia (inteligentné mo-
bilné telefóny, tablety, notebooky) a prostriedkom pre vkladanie správ má byť ap-
likácia alebo webová stránka v mobilných zariadeniach.
Pri návrhu klientskej časti sa predpokladá, že klientska aplikácia a webová stránka
z pohľadu užívateľského komfortu a funkcionalít nie sú na rovnakej úrovni. Pre-
tože mobilná aplikácia ponúka viac možností pre interakciu s užívateľom, použitie
pokročilejšej grafiky a lepšiu možnosť využívať hardvérové zdroje má v hierarchii sys-
tému Qvidoo vyššiu prioritu a inú úlohu a webová stránka by jej nemala konkurovať.
Návrh konceptu vychádza z použitia internetovej stránky na rýchly vstup do sys-
tému a vyskúšanie si základných možnosti chatu a to bez obmedzenia operačným
systémom a v prípade, že chce užívateľ využívať viac funkcionalít a má k dispozícii
patričný telefón bude mať možnosť si nainštalovať mobilnú aplikáciu. Predpokladá
sa, že užívateľ najskôr príde do styku s webovou stránkou a následne si nainštaluje
aplikáciu.
2.4.1 Diagramy prípadov použitia
Súčasťou návrhu klientskej časti sú aj Use Case Diagramy, ktoré sú písane z pohľadu
zákazníka a majú podávať prvotnú informáciu o rozsahu aplikácie. Pomocou Use
Case Diagramov alebo diagramov prípadov použitia sú popísané základné užívateľské
funkcionality, ktoré bude systém Qvidoo poskytovať. Diagramy sú rozdelené pre
aplikáciu a pre webovú stránku. Jednotlivé diagramy sú uvedené ako súčasť prílohy
A.
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2.4.2 Mobilná aplikácia
Mobilná aplikácia je hlavnou súčasťou sýtemu Qvidoo na klientskej strane a preto aj
hlavným užívateľským komunikačným prostriedkom. Dôvody tejto voľby a výhody
v porovnaní s webovou stránkou sú nasledujúce:
• Aplikácia môže získavať údaje od hardvérových zdrojov inteligentného mobil-
ného telefonu ako (napr. GPS, Wifi, akcelerometer, Kontakty) a tým sa lepšie
prispôsobiť užívateľovým potrebám. Vzniká tým priestor do budúcnosti pre
prípadné nové služby a funkcionality.
• Každá aplikácia ma vyhradený pamäťový priestor, ktorý je prístupný iba z
aplikácie. V tomto priestore môžu byť uložené dočasné dáta ako napríklad
aktuálne správy alebo trvalé dáta ako napríklad databáza s históriou správ
alebo nastavenia orientácie obrazovky, prípadne iné užívateľské dáta.
• Aplikácia na rozdiel od webovej stránky lepšie využíva hardvérové zdroje ako
CPU, GPU a pamäť a je tak rýchlejšia a svižnejšia a ponúka tak väčší priestor
pre lepšiu grafiku a interatkivnejšie prostredie.
• Zdrojový kód aplikácie je uložený priamo v mobile a tak môže byť spustený
nezávisle na pripojení so serverom. Toto je možné využiť napríklad v prípade,
ak by chcel užívateľ pozerať históriu správ.
Užívateľ by si mal aplikáciu spájať hlavne s chatom a preto je hlavnou funkciou
chatovanie.
Hlavné požiadavky na funkcionality mobilnej aplikácie:
• Hlavnou požiadavkou na mobilnú aplikáciu je možnosť prostredníctvom ap-
likácie odosielať text vytvorený užívateľom vo forme správy ostatným účast-
níkom chatu, prijímať správy od ostatných účastníkov a následne prijatý text
dynamicky zobrazovať v reálnom čase.
• Z dôvodu zastúpenia viacerých mobilných operačných systémov na trhu by
mala aplikácia podporovať viaceré operačné platformy a z toho vyplývajúce
rôzne veľkosti obrazovky a rôzne rozlíšenia. S podporou viacerých operačných
systémov bude aplikácia dostupnejšia širšiemu spektru užívateľov. Táto poži-
adavka robí implementáciu aplikácie veľmi náročnou.
• Ďalšou požiadavkou je pridávanie kladného alebo záporného hodnotenia správ
od ostatných užívateľov s tým, že toto hodnotenie sa bude rozposielať všetkým
účastníkom v reálnom čase. Hodnotenie slúži ako spätná väzba pre autora
správy a ostatným užívateľom môže slúžiť ako filter kvalitného obsahu správ
a taktiež ako moderný prvok spestrenia chatu.
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• Požiadavka na možnosť odoslať autorovi alebo administrátorovi spätnú väzbu
od užívateľa. Táto spätná väzba potom bude slúžiť pre odstránenie prípadných
chyb aplikácie alebo vylepšenie aplikácie.
• Ďalšou požiadavkou je automatické pripájanie sa aplikácie na server užívateľského
zásahu tak aby bol užívateľský komfort čo najvyšší. Aplikácia by mala pravidelne
zisťovať stav pripojenia. Ak dôjde k prerušeniu pripojenia napríklad z dôvodu
poklesu alebo straty Wifi signálu, aplikácia by sa mala pravidelne pokúšať
obnoviť pripojenie.
• Jednoduchá a ľahká zmena grafiky aplikácie spolu s posúvaním a dynamickým
zobrazovaním správ. Pri príchode správy by sa mal prehrať zvuk a užívateľ by
mal možnosť nastavovania tejto možnosti.
• Ďalšou požiadavkou je výhradné pripojenie sa aplikácie iba na server systému
Qvidoo a zamedzenie písania správy pokiaľ nie je aplikácia pripojená to tohto
systému. Upozornenie ak aplikácia stratí pripojenie so serverom napríklad z
dôvodu straty signálu. Je to dôležité z pohľadu užívateľského komfortu, pre-
tože užívateľ by danú správu neodoslal a písal by ju teda zbytočne.
Životný cyklus správy
Životný cyklus umožňuje riadiť prístup k jednotlivým správam na základe ich aktuál-
neho stavu, a tým zamedzujú nežiaducim modifikáciám dát. V navrhnutom systéme
je možné pomocou životného cyklu zobraziť objekt správy ktorý má tri základné
stavy. Tieto stavy sú zobrazené na obrázku 2.5.
Návrh implementačnej technológie.
Ako už bolo spomenuté je dôležité, aby bola aplikácia použiteľná na čo najviac mobil-
ných platforiem, čo robí implementáciu značne náročnou. Náročnosť spočíva v nut-
nosti oboznámiť sa s väčším počtom nástrojov pre vývoj aplikácii a taktiež spravovať
pre každú platformu vlastnú verziu. Prípadná požiadavka na zmenu funkcionality by
sa musela implementovať vo viacerých projektoch. Preto som hľadal možnosti ako
pomocou jedného projektu a z toho vyplývajúceho jedného zdrojového kódu vytvoriť
aplikáciu na čo najviac platforiem a zároveň dodržať podmienky na funkcionalitu
popísané vyššie. Ako vhodný nástroj som našiel OpenPlug Studio popísané v kapi-
tole 1.7.1 ktoré ponúka možnosť z jedného zdrojového kódu kompilovať aplikáciu do
natívného kódu na platformy Android, iOS, Windows Mobile a Symbian.
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Obr. 2.5: Životný cyklus správy
Návrh okien aplikácie
Vývojové prostredie OpenPlug Studio umožňuje pri vytváraní jednotlivých okien
aplikácie voľbu prístupu. Prvým prístupom je vytváranie vzhľadu pomocou objek-
tov tzv. Containers. Správanie a vlastnosti týchto objektov je nutné naprogramovať.
Druhou možnosťou je využitie jazyka MXML, ktorý využíva vlastné MXML značky.
Každé okno môže byť uložené vo vlastnom MXML súbore a MXML značky zod-
povedajú už konkrétnym objektom (napr. tlačidlo, zoznamy ,textové pole, atď.).
Objekty môžu byť do seba vnorené a tak je možné napríklad umiestniť do objektu
tlačidla ikonu alebo obrázok. Výhoda vnorenia sa veľmi prejavuje pri návrhu okien,
ktorých poloha závisí od rozlíšenia obrazovky a to za použitia centrovacích objek-
tov. Vzhľad každého okna je možné definovať presne pomocou parametrov MXML
značiek a využitie MXML jazyka zrýchľuje návrh okien, ich vlastnosti a rozloženie.
V tabuľke 2.2 je zoznam navrhnutých okien ktoré obsahujú tlačidla, textové polia,
prípadne ďalšie viditeľné prvky spolu s ich popisom. Ďalej sú v aplikácií okná, ktoré
nie sú popísane v tabuľke 2.2, pretože sú len informačné. Sú to vyskakovacie okna
typu Alert a ktorý by sa mali užívateľovi zobraziť v prípade upozornení. Napríklad
upozornenie, že sa stratilo wifi spojenie alebo, správa prekročila maximálny počet
znakov.
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Názov okna Popis okna
IntroScr Úvodné okno, ktoré sa zobrazí po spustení aplikácie. Z
tohto hlavného okna sa ďalej prechádzať na ostatné okna
a bude slúžiť ako rozcestník.
ChatScr V tomto okne sa budú zobrazovať samotné správy. Z
dôvodu rôznych veľkostí displejov bude okno posúvacie
a výška objektu v ktorom sa budú zobrazovať správy
bude vyššia ako vertikálne rozlíšenie displeja.
KeyInputScr Okno užívateľského vstupu. Bude slúžiť pre zobrazenie
textu, ktorý práve užívateľ píše na klávesnicu.
DevelopScr Pomocné okno, ktoré slúži výhradne vývojárovi apliká-
cie. Bude sa využívať pri ladení, na zobrazovanie logu,
IP adries, manuálneho pripojenia na server apod.
SettScr Okno s užívateľskými nastaveniami aplikácie. V ktorom
bude možnosť nastaviť orientáciu obrazovky, zapnúť
alebo vypnúť zvuky.
PopOverScr Vyskakovacie okno, ktoré slúžiť pre hodnotenie správy
prípadne pre voľbu poslania správy ako status na Face-
book.
PopOverInfoScr Vyskakovacie okno s informáciami o aplikácii a s
možnosťou odoslať spätnú väzbu.
Tab. 2.2: Zoznam a popis navrhnutých okien v mobilnej aplikácii.
2.4.3 Webová stránka
Aby užívateľ mohol vstúpiť do chatu, bude si musieť stiahnuť a nainštalovať aplikáciu
alebo bude mať možnosť ísť na konkrétnu webovú stránku. Práve získanie aplikácie
a nutnosť nainštalovať núti užívateľa vykonať určité kroky, ktoré v tom momente ne-
musí chcieť podstúpiť. Môže mať plnú pamäť v mobilnom telefóne, nemusí aplikácii
dôverovať apod. V prípade že sa nový užívateľ dozvie o systéme a môže požadovať
rýchly prístup k chatu a práve tuto možnosť mu ponúka internetová stránka.
Táto stránka by mala byť jednoduchá, prehľadná a intuitívna tak, aby sa užívateľ
ľahko orientoval. Funkcionalitou by nemala konkurovať mobilnej aplikácii, ale skôr
slúžiť na vyskúšanie chatu aj preto by mal byť samotný chat hlavné okno stránky.
Jej výhodou by mala byť nezávislosť na mobilnej platforme. Jednou z výhod použi-
tia webovej stránky pre chatovanie je jednoduchý proces zavedenia aktualizácie na
rozdiel od mobilnej aplikácie. V prípade zmien v stránke sa tieto zmeny premietnu
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užívateľovi pri novom načítaní stránky a užívateľ tak nemusí vykonávať pre aktu-
alizáciu žiadne kroky na rozdiel od aplikácie. Na obrázku 2.6 je navrhnuté rozmi-
estnenie okien stránky. Jednotlivé menšie okná, ktoré so sebou súvisia by mali byť
súčasťou väčších okien z dôvodu lepšej optimalizácie pre rôzne rozlíšenia. Hlavnou
fukcionalitou stránky by malo byť vkladanie textu a zobrazovanie správ od uží-
vateľov.
Obr. 2.6: Návrh rozloženia objektov stránky
Pri implementácií webovej stránky by sa mali použiť technológie HTML,PHP,
Javascript, Ajax a CSS.
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3 IMPLEMENTÁCIA CHATOVACIEHO
SYSTÉMU
V nasledujúcej časti bude popísaná implementácia jednotlivých aplikácii a súčasti
systému Qvidoo podľa návrhu z kapitoly 2.
3.1 Implementácia Java servera
Realizácia v jazyku Java umožňuje spustenie Java Servera na viacerých operačných
systémoch a tak prispieva k nezávislosti serverovej časti od operačného systému.
Java server je jednoduchší TCP/IP server, ktorý po spustení počúva a čaká na
echo na porte 1234. Ak sa pripojí klient, vytvorí sa nové vlákno, ktoré obsluhuje celú
komunikáciu s daným klientom. Po pripojení pošle server klientovi unikátne číslo v
rámci systému tzv. ID, podľa ktorého je ďalej možné presne rozpoznávať jednotlivých
klientov a správy od nich. Širší dôvod pridelenia a používania ID čísla je popísaný
v kapitole 3.3. Potom čo vlákno získa správu od klienta, túto správu bez zmeny
pošle ďalej ostatným vláknam, ktoré následne pošlú správu ich klientom. Vlákno
ktoré správu prijalo ju pošle nielen ostatným aplikáciám ale cez URL požiadavku
aj Webovému serveru. Maximálny počet pripojených klientov je z dôvodu možností
zobraziť naraz väčší počet správ na Qprezentéri nateraz obmedzený na 30. Vždy
keď sa pripojený klient odpojí, klientove vlákno sa vyprázdni a uvoľní tak miesto
ďalšiemu klientovi. Java server správy nemodifikuje, iba ich posiela ďalej.
Názov triedy Popis triedy
ChatServer Hlavná trieda, obsluhuje serverový soket, okno na zo-
brazenie správ a vytvára nové vlákna.
ChatMultiThread Trieda obsluhuje jednotlivé spojenia pomocou streamov.
PostRequest Trieda obsluhuje posielanie správ na Webový server cez
URL požiadavku.
Base64Class Trieda obsahujúca metódy pre zakódovanie a odkó-
dovanie správ z a do formátu Base64
Tab. 3.1: Zoznam tried Java Servera.
f
Pre problémy pri posielaní si správ s českými, slovenskými a obecne špeciál-
nymi znakmi sa správy posielajú zakódované v Base64 kódovaní ktoré je popísané
v kapitole 1.3. Po zavedení tohto kódovania sa problémy odstránili. Takéto riešenie
39
čiastočne slúži aj ako bezpečnostná ochrana, pretože wifi spojenie je nešifrované a
prenášané dáta sú voľne dostupné a čitateľné. Base64 kódovanie môže odradiť prí-
padného neskúseného útočníka, pretože správa vo formáte string pôsobí ako súbor
náhodných znakov.
3.2 Implementácia Qprezentéra
Úlohou Qprezentéra je zobrazovať správy prijaté od Java Servera na obrazovke.
Qprezentér sa spúšťa na tej istej PC stanici ako Java Server a po spustení sa snaží
pripojiť na Java Server cez soket. Pripája sa na adresu localhost a port 1234. Prijaté
ID od Java serveru ignoruje, pretože je pasívny a nové správy nevytvára iba ich
prijíma a zobrazuje. Nižšie sú v tabuľke 3.2 použité triedy a potom popísané dôležité
funkcionality Qprezentéra.
Názov triedy Popis triedy
AutoUpdate Pravidelne overuje novú verziu a prípadne vykoná auto-
matickú aktualizáciu.
Base64 Trieda zakóduje a odkóduje odchádzajúce a prichádza-
júce správy.
BackgroundImage Trieda ma na starosti obsah ktorý sa bude zobrazovať
na pozadí textu a po stránch.
DispText Trieda má na starosti vlastnosti písma a text správy.
Placement Trieda má na starosti rozloženie hlavných komponentov
QvidooLike Trieda pokrýva metódy pre zobrazovanie hodnotenia
správ
ShowMessage Trieda zastrešuje dynamické posúvanie a zobrazovanie
správ
TextBackground Trieda zastrešuje vlastnosti pozadia za textom
Qvidoo Hlavná trieda ktorá obsahuje hlavne metódy pre
zabezpečenie spojenia s Java Serverom
Tab. 3.2: Zoznam tried aplikácie Qprezenter
3.2.1 Popis funkcionalít Qprezentéra
Automatická aktualizácia
Jedná sa o jednu z kľúčových funkcionalít Qprezentéra. Samotná aplikácia po nainš-
talovaní ma v súbore Application-app.xml okrem iného uloženú aj svoju aktuálnu
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verziu. Na vzdialenom webovom serveri je uložený súbor update.xml a v ňom číslo
novej verzie a cesta k novej verzii aplikácie Qprezentér. Spustená aplikácia v pravidel-
ných intervaloch posiela požiadavku na obsah súboru update.xml na vzdialený server
a po prijatí obsahu následne porovnáva čísla verzií. Ak je na vzdialenom serveri ak-
tuálnejšia verzia, virtuálny stroj sa postará o stiahnutie a zatvorenie starej aplikácie,
nainštalovanie a spustenie novej aplikácie. Ako vzdialený server som použil zdarma
dostupný server na portáli wwww.ic.cz.
Dynamické zobrazovanie textu
Zobrazovaný text na obrazovke by mal upútať užívateľov. Zobrazuje sa od hornej
časti. Toto zobrazenie je plynulé a text sa postupne osvetľuje. Po príchode novej
správy sa ostané správy posunú nižšie práve o výšku objektu novej správy. Posun
je taktiež plynulý a trajektóriu, rýchlosť posunu a zrýchlenie môže vývojár ľahko
meniť. Takéto riešenie pôsobí dynamicky.
Pozadie za textom
Za text je možné umiestniť ľubovoľný obrázok s rôznym spektrom farieb. Tento obrá-
zok slúži pre prezentačné účely a zhoršuje čitateľnosť textu. Pre lepšiu čitateľnosť je
za text umiestnená čiastočne priehľadná vrstva tak, že táto vrstva obklopuje text a
vytvára pozadie textu. Táto vrstva je na hornom a spodnom okraji viac priehľadná
k stredu sa priehľadnosť znižuje. Ďalej sa táto vrstva dynamicky prispôsobuje dĺžke
textu. Celkovo to pôsobí pútavo a v prípade správ cez viac riadkov sa s využitím
dynamického pozadia na nevyužitom riadku zlepšuje čitateľnosť obrázku pozadia.
Hodnotenie správ
Každá správa môže dostať kladné hodnotenie. Hodnotenie rovnako, ako všetky os-
tatné správy sú prijímané vo formáte XML. Z prijatej správy hodnotenia si Qprezen-
tér zoberie identifikátory idKlienta a idSpravy, porovná to s identifikátormi zo-
brazených správ a ak nájde zhodu, vedľa správy nad symbol Q zobrazí číslo zod-
povedajúce počtu kladných hodnotení. Zavedením hodnotení bolo nutné zaviesť in-
dexáciu správ a indexáciu klientov z dôvodu spätného dohľadania správy v prí-
pade rozposlania hodnotenia správy. Každá správa vystupuje ako objekt a jedným
z parametrov objektu sú práve identifikátory. Hodnotenia zvyšujú zábavný prvok
chatu.
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Prezentačné časti
Zobrazovaná plocha v aplikácii Qprezentér je rozdelená na tri časti tak ako je to
vidieť na obrázku 2.4 a na každú túto časť sa umiestňuje súbor s príponou .swf 1
V tomto súbore môže byť uložená statická grafika, dynamická animácia alebo mul-
timediálna aplikácia. Použitie tohto súborového typu zvyšuje prezentačné možnosti
Qprezentéra.
Grafická stránka Qprezentéra a detaily zobrazovania textu a sa môžu zdať ako
málo dôležité, avšak tým, že v reálnom nasadení bude obrazovku sledovať viacero
ľudí stáva sa dôležitým prezentačným faktorom systému Qvidoo. Qprezentér bol
programovaný výhradne v jazyku Actionscript.
3.3 Implementácia mobilnej aplikácie
Mobilná aplikácia vychádza z podobného základu ako Qprezentér, pretože ma rov-
nakú jednu z úloh a to je dynamické zobrazovanie textu. Keďže jedným z jazykov
bol aj Actionscript, do určitej miery sa využili niektoré zdrojové kódy a logika z
Qprezentéra. Aplikácia sa po spustení snaží pripojiť cez port 1234 a IP adresu PC
stanice k Java Serveru. V práci sa používa IP adresa stanice 192.168.0.131 a apliká-
cia ju ma nastavenú ako predvolenú. Manuálne je možné v aplikácií tuto IP adresu
zmeniť. Nižšie sú popísané funkcionality odlišné od Qprezentéra.
3.3.1 Popis funkcionalít mobilnej aplikácie
V nasledujúcej časti budú popísané funkcionality mobilnej aplikácie. Zoznam hlavných
tried použitých v aplikácii je v prílohe B.
Posielanie spätnej väzby
Užívateľ má možnosť poslať svoj názor, postreh, pripomienku na e-mailovú adresu
vývojára aplikácie. Samotný prenos využíva vzdialený webový server tretích strán,
na ktorý sa pošle z aplikácie cez POST požiadavku samotná správa a vzdialený
webový server požiadavku spracuje a odošle ako email vývojárovi.
Vyskakovacie okno správy
Aby mohol užívateľ vykonávať určitú akciu zo správou musí ju najskôr vybrať
dotykom obrazovky v mieste správy. Následne sa mu ukáže dynamické vyskako-
vacie okno, v ktorom má možnosť vykonať akciu. Implementované akcie sú poslanie
1súborový formát Adobe Flash pre multimédia a vektorovú grafiku.
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kladného hodnotenia, poslanie správy ako status na sociálnu sieť Facebook a zatvore-
nie vyskakovacieho okna. Toto okno má vlastný časovač, ktorý ho automaticky po
uplynutí času 20 sekúnd v prípade nečinnosti zatvorí.
Komunikácia so sociálnou sieťou Facebook
V chate sa môžu vyskytnúť zaujímavé správy, prípadne myšlienky o ktoré sa budú
chcieť užívatelia podeliť, preto je zaujímavou funkcionalitou možnosť poslať prijatú
správu ako užívateľský status na sociálnu sieť Facebook. Po zvolení tejto možnosti sa
užívateľovi otvorí nové okno v rámci aplikácie v ktorom vyplní prihlasovacie údaje
a tým sa prihlási na sieť Facebook. Správa sa mu automaticky pošle ako status.
Prípravou pred komunikáciou bolo vytvorenie a registrácia aplikácie na vývo-
járskej stránke Facebooku, kde došlo k prideleniu unikátneho čísla aplikácie. Ko-
munikácia prebieha v niekoľkých krokoch. V prvom kroku sa vytvorí relácia pomo-
cou funkcie FacebookMobile.init(appId, onFBInit); kde parameter appId je unikátne
číslo aplikácie. Následne musí server Facebooku certifikovať užívateľa a prideliť mu
token pre prístup k zdrojom užívateľa. Pre prihlásenie sa využíva webové okno
<mob:HTML/>. V nasledujúcom kroku sa zavolá funkcia ktorá zaháji reláciu. Face-
bookMobile.login(onFBLogin, html, ["publish_stream"]); kde práve parameter ["pub-
lish_stream"] žiada po užívateľovi povolenie tretích strán na prístup k statusu.
Samotné odoslanie statusu sa vykoná pomocou nasledujúcej funkcie: FacebookMo-
bile.api("/"+ FacebookSession(succesObj).uid + "/feed", onPostSuccess, postDetails,
URLRequestMethod.POST) kde parameter postDetails určuje obsah správy.
Obr. 3.1: Zobrazenie statusu poslaného z aplikácie Qvidoo na sociálnej sieti Face-
book s odkazom na aplikáciu
Možnosti nastavenia
Samotný princíp chatu neponúka moc možností nastavenia. Možnosť je akurát vyp-
núť/zapnúť zvuk prichádzajúcej správy, prípadne si vybrať natočenie displeja a tento
výber si zapamätať. Pre platformu iOS nie je možnosť výberu natočenia displeja,
pretože iOS zakazuje takýto výber na aplikačnej úrovni. Pretože sa jedná o im-
plementáciu z jedného zdrojového kódu na štyri platformy použil som v prípade
rozdielov v možnostiach platforiem podmienený preklad pomocou metódy chcek-
Platform() v ktorej je možné pomocou kľúčových slov presne určiť platformu.
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Možnosť ohodnotiť správy
Cez aplikáciu je možné hodnotiť správy a to vybraním správy dotykom na správu,
po ktorom sa zobrazí vyskakovacie okno. V tomto okne sa vyberie dotykom tlačidlo s
ikonou zdvihnutého palca. Aplikácia si zistí identifikátory správy a tie rozpošle s príz-
nakom hodnotenia ostatným účastníkom chatu. Tí následne identifikátory spracujú
a podla toho zvýšia hodnotenie príslušnej správy. Hodnotenie správ je tiež popísane
v kapitole 3.2.1.
3.3.2 Vytváranie a prispôsobenie okien
Pri vytváraní okien a prechodov medzi oknami, čiže pre prácu s tzv. navigačným
modelom platformy sa využila ScreenStackApplication trieda v OpenPlug Studiu.
Navigačný model definuje ako užívateľ prechádza a interaguje medzi jednotlivými
oknami aplikácie.
Navigačný model zahrňuje viacero aspektov:
• spôsob, akým užívateľ prechádza dopredu alebo dozadu medzi oknami cez
dotykovú obrazovku alebo klávesnicu
• možnosti animácie a prechodov, ktoré môžu byť zobrazené medzi oknami k
vytvoreniu príjemného užívateľského prostredia
• miesto umiestnenia navigačnej lišty a s ňou spojené softvérové tlačidlá
• spôsob akým sa pristupuje a zobrazuje k rôznym rozširujúcim menu jed-
notlivých platforiem
Každá platforma má vlastný navigačný model, ktorý je špecifický a rozdielny
od ostatných platforiem. S týmto musí vývojár aplikácie počítať, pretože užívatelia
sú zvyknutý na navigačný model ich platformy a očakávajú ho aj v aplikáciách.
Napríklad platforma iOS využíva hornú lištu s tlačidlami dopredu a dozadu a s
názvom okna.
S použitím navigačného modelu ScreenStackApplication sa vytvorí jeden navi-
gačný model aplikácie na viaceré platformy. Tento model sa potom pri vytváraní
samotnej aplikácie namapuje na natívny model konkrétnej platformy. Pre navigáciu
k predchádzajúcim oknám sú použité v každom okne tlačidla Back. Na nasledujúce
okno sa užívateľ dostane pomocou tlačidla príslušného okna.
Vytváranie okien
Vytváranie okien je riešené v jazyku MXLM. Ako vidieť v tabuľke 3.3 jednotlivé okna
sa vnárajú do triedy MonoScreenStack a je možné im priradiť parametre a efekty
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Obr. 3.2: Príklad navigačného modelu pre platformu Android vyvolaného tlačidlom
Menu
<mob:MonoScreenStack id=”monoViewsBase”navBarStatus=”none”>
<view:ChatScr id=”chatScr”
height=”100%”width=”100%”
navBarStatus=”none”
softKeyBarStatus=”none”
hideEffect=”Fade”showEffect=”Fade”/>
<view:KeyInputScr id=”keyInputScr”
height=”100%”width=”100%”
navBarStatus=”yes”
softKeyBarStatus=”auto”
hideEffect=”Fade”showEffect=”Fade”/>
</mob:MonoScreenStack>
Tab. 3.3: Príklad vytvárania užívateľských okien v jazyku MXML.
určujúce vzájomnú interakciu okien. Okná sú však prázdne a ich obsah je definovaný
v súboroch ChatScr.mxml a KeyInputScr.mxml pre tento príklad. Vzájomné pre-
chody medzi oknami sa určujú v logickej časti. Trieda SoftKeyBarDescriptor ktorú
je vidieť v tabuľke 3.3 sa používa na pridanie navigačného panelu pre aplikácie cie-
lené na platformy Windows Mobile a Symbian. V navigačnom paneli sa zobrazia
softvérové tlačidla, ktorým je možné priradiť akciu. Trieda NavBarStatus vytvára
navigačný panel v aplikácii cielenej na platformu iOS. Stromová štruktúra okien je
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uvedená v prílohe C
Prispôsobenie sa veľkostiam displejov
Pri vytváraní aplikácie cez OpenPlug Studio, ktorá ma byť optimalizovaná na vi-
acero inteligentných telefónov vzniká problém pri implementácií rozloženia a veľkosti
okien vzhľadom na veľkosť a rozloženie displeja. Dôvodom tohto problému sú rôzne
fyzické veľkosti displejov. Ako vidieť z tabuľky 3.4 na trhu sú telefóny, ktoré majú
pri podobných rozlíšeniach rozdielnu veľkosť displejov.
Typ telefónu Rozlíšenie
displeja [pixel]
Hustota
pixelov [DPI]
Veľkosť
displeja [palec]
LG Optimus 320 x 480 144 4"
HTC Chacha 480 x 320 222 2,6"
HTC Tattoo 240 x 320 143 2,8"
Tab. 3.4: Príklad veľkých rozdielov v hustote pixelov [32]
Pri implementácii je možné nastaviť rozmer a polohu objektu v okne pomerne
závislú od rozlíšenia displeja napr.: <mob:Button width="30%" kde šírka objektu
Button je 30% z horizontálneho rozlíšenia displeja. Avšak API pre zistenie veľkosti
uhlopriečky displeja a následne skutočnej fyzickej veľkosti displeja neexistuje a tak
je obtiažne optimalizovať polohu alebo rozmer objektu v okne v závislosti na uhlo-
priečke. Pokiaľ sa spraví optimalizácia objektov v oknách pri implementácii na fyz-
icky malý displej s malým rozlíšením na väčšom displeji s podobným rozlíšením
budú objekty zbytočne veľké, pretože budú nastavené pomerne k rozlíšeniu. V prí-
pade opačnej optimalizácie budú zase na fyzicky malom displeji objekty malé a
bude ťažké ich určiť dotykom prsta a to je pre užívateľa veľmi nepraktické. Preto
som implementoval objekty na fyzicky malý displej.
Podmienený preklad
Pri implementácii bolo potrebné brať do úvahy rozdiely v aplikáciách pre jednotlivé
platformy. Podmienky umiestnenia aplikácie na distribučný kanál spoločnosti Apple
napríklad zakazujú použitie softvérového tlačidla pre ukončenie aplikácie. Aby mohlo
byť toto tlačidlo umiestnené v aplikácii pre ostatné platformy a zároveň aplikácia na
všetky podporované platformy vychádzala z jedného zdrojového kódu, použil som v
pre tlačidlo ukončenia aplikácie pre platformu iOS podmienený preklad. Ten zaručí,
že pri preklade do natívneho kódu platformy iOS sa vynechá tlačidlo ukončenia
aplikácie. Výsledok je vidieť v prílohe G v častiach a) a b). Podmienený preklad
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sa použil aj pri funkcionalite posielania statusov na Facebook. Platformy Windows
Mobile a Symbian totiž nepodporujú webový náhľad v aplikácii, z toho dôvodu nie
je možné sa cez aplikáciu na tieto platformy prihlásiť na sociálnu sieť.
3.4 Implementácia webovej stránky
Webový stránka je doplnkom k systému Qvidoo a preto má len základnú funkcional-
itu. Slúži hlavne na posielanie správ cez webové rozhranie do systému Qvidoo a na
zobrazovanie správ. Náhľad webovej stránky je zobrazený na obrázku 3.3 Hlavné
požiadavky na webovú stránku sú podstatne menšie ako na aplikáciu a jednou z
hlavných funkcionálnych požiadaviek je prispôsobenie sa rozlíšeniu. Pretože je možné
webovú stránku využívať nielen z inteligentných telefónov ale aj z tabletov alebo
notebookov, stránka sa musí prispôsobovať veľkému rozsahu rozlíšení. Pri tvorbe
webovej stránky sa využil tzv. responsive design. Jedná sa prispôsobujúce rozloženie
komponentov na stránke rozlíšeniu prehliadača a to tak aby mohol užívateľ ľahko
prehľadávať stránku s minimom posúvania. Pre tieto účely sa využívajú tzv.CSS3
media queries. Jedná sa o podmienené CSS štýly, ktoré sa vykonávajú podla zis-
teného rozlíšenia zariadenia.
Obr. 3.3: Webová stránka chatu.
Základnou kostrou vo webovom prehliadači sú tri funkcie jazyka JavaScript
popísané v tabľlke 3.5. Automatické prijímanie správ je zabezpečené cez pravidelné
volanie funkcie updateChat() z klienta v intervale 1s. Po napísaní textu do textového
poľa a na následnú reakciu tlačidla SEND sa správa nezobrazí priamo v chatovaciom
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getStateOfChat() Funkcia využíva technológiu Ajax, posiela požiadavku
na sever a ako návratovú hodnotu čaká aktuálny počet
správ.
updateChat() Funkcia využíva technológiu Ajax, posiela na server
známy počet správ a ako návratovú hodnotu očakáva
nové správy.
sendChat() Funkcia využíva technológiu Ajax, posiela na server
novú správu od užívatľa.
Tab. 3.5: Hlavné funkcie vo webovom prehliadači
okne, ale najskôr sa pošle na server a následne sa zavolá funkcia updateChat() po-
mocou ktorej sa správa prijíma. V tomto je rozdiel oproti mobilnej aplikácii, kde sa
správa rozpošle všetkým ostatným klientom, no v prípade webovej stránky sa správa
rozpošle všetkým klientom. PHP skripty na starne serveru sú popísane v tabuľke
3.6
index.php Posiela na klienta Javascriptové funkcie a vzhľad samot-
nej stránky cez HTML kód.
send.php Vytvára soketové spojenie s JavaServerom a posiela mu
správu ktorú predtým zakóduje do Base 64 kódovania.
Po odoslaní správy sa soket zatvorí. Tento skript sa
vykonáva na tej istej PC stanici ako Java Server a preto
je IP adresa s ktorou sa vytvára spojenie nastavená na
localhost a port 1324.
proces.php Hlavný skript, ktorý riadi uchovávanie správ pomocou
textového súboru. Zisťuje aktuálny počet správ a za-
pisuje nové správy.
javaprocess.php Slúži pre zapisovanie správ prichádzajúcich od Java
Servera do textového súboru.
Tab. 3.6: PHP skripty na strane serveru
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4 OVERENIE A ODLADENIE FUNKČNOSTI
CHATU
Veľmi dôležitú úlohu pri realizácií tvorilo overenie funkčnosti a odladenie chatu. Na-
jviac času pri overovaní tvorilo overovanie funkčnosti mobilnej aplikácie. Pre správny
chod systému je dôležité mať správne nastavenú IP adresu PC stanice, ktorá bude
slúžiť ako server. IP adresa by mala byť 192.168.0.131. V prípade nutnosti použi-
tia inej IP adresy je potrebné na novú IP adresu nakonfigurovať mobilnú aplikáciu.
Ostatné aplikácie v systéme nie je nutné konfigurovať na inú IP adresu, pretože
využívajú ako adresu localhost. Tiež je dôležité mať správne nastavenú URL adresu
k zdrojovým súborom stránky na webovom serveri. URL adresa je nastavená na
localhost/sc2 v prípade zmeny je nutné ju zmeniť aj v aplikácii Java Server.
4.1 Java Server a Qprezentér
Java server je aplikácia v súbore s príponou .jar a pre jej spustenie je potrebné
mať nainštalovaný v PC Java Runtime Environment(JRE) ktorý je voľne dostupný
zo stránok spoločnosti Oracle. Aplikácia Qprezentéra sa inštaluje zo súboru Qprezen-
ter.exe s možnosťou voľby inštalačného priečinka. Inštalačné okno je vidieť na obrázku
4.1
Obr. 4.1: Inštalačné okno po spustení inštalačného súboru Qprezenter.exe
Hlavnou overovanou funkcionalitou v prípade Java Servera bolo spravovanie
pripojení. Po ukončení spojenia zo strany klienta nedochádzalo k ukončeniu vlákna
a po odpojení klienta sa počet klientov neznižoval. Tento nedostatok bol odstrá-
nený pravidelným testovaním pripojenia soketu vo vlákne. V Qprezentéri bol hlav-
nou overovanou funkcionalitou správne rozloženie a posun textových objektov po
obrazovke spolu s objektmi zobrazujúcimi počet kladných hodnotení s dôrazom na
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prispôsobenie rozlíšeniu. Veľkosť posunu textových objektov smerom dole je presne
daná výškou novo prichádzajúcej správy, do ktorej treba započítať výšku pozadia
správy a definovaný rozstup medzi správami. Hľadanie správnych pomerov medzi
objektmi s ohľadom na rôzne rozlíšenia bolo časovo náročnejšie. Zobrazenie správ s
pozadím a hodnotením je vidieť v prílohe F
4.2 Webová stránka a Webový server
Na začiatku overovania je nutné vytvoriť webový server z PC stanice. Vytvorenie
prebieha spustením aplikácie XAMPP pod Windows XP, ktorá následne automat-
icky spustí webový server Apache. Po tomto spustení a zadaní URL adresy ktorú
tvorí IP adresa PC stanice a následne názov adresára v ktorom sú uložené zdrojové
súbory webovej stránky je možné overovať webovú stránku. URL adresa vypadá
nasledovne: 192.168.0.131/sc2.
Dôležitou funkcionalitou, ktorá sa pri webovej stránke overovala bolo prispôsobe-
nie sa rozlíšeniam obrazovky. Pri zmene veľkosti okna prehliadača sa stránka auto-
maticky prispôsobuje šírke prehliadača. Prispôsobenie bolo testované vo viacerých
prehliadačoch (Opera, Mozilla, Safari pre Iphone, Opera Mini a natívne prehliadače
operačného systému Android 1.6, Symbian a Windows Mobile 6.1 ).
4.3 Mobilná aplikácia
Pri overovaní funkčnosti sa overovalo aj využívanie pamäte v mobilnom telefóne.
Požiadavkou je, aby aplikácia využívala v operačnej pamäti konštantnú veľkosť,
ktorá sa nebude neustále zvyšovať. Ku krátkodobému zvýšeniu dochádza avšak po
uvolnení objektov v aplikácii sa Garbage Collector1 postupne postará o ich odstráne-
nie. Veľkosť alokovanej pamäte aplikáciou pri dlhodobejšom behu aplikácie nestúpa.
4.3.1 Overenie funkčnosti aplikácie na simulátore
Nástroj Openplug má v sebe zabudovaný simulátor, ktorý umožňuje overenie funkčnosti
a debagovanie kódu aplikácie ešte pred vytvorením inštalačného súboru aplikácie.
Okno simulátoru je možné vidieť na obrázku 4.2
Simulátor slúži iba na simulovanie danej aplikácie a neslúži ako platformový
emulátor a preto nedokáže zachytiť všetky chyby vývojára. Umožňuje overovať
okrem iného vstupy od tlačidiel alebo prispôsobenie okien pri otáčaní obrazovky. Pri
1proces v pozadí, ktorý je zodpovedný za odalkovanie pamäte od objektov ktoré sa viac nepouží-
vajú
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Obr. 4.2: Jednotlivé okná simulátorov s tlačidlami postupe zľava: iOS, Android,
Windows Mobile, Symbian S60
overovaní funkčnosti na telefóne dochádzalo k rozdielom oproti overovaniu funkčnosti
v simulátore a to z dôvodu, že simulátor interpretuje správanie sa kódu v jazyku
Actionscript, v ktorom je aplikácia vytváraná a pred overovaním funkčnosti na tele-
fóne je nutný preklad do natívneho jazyka platformy, o ktorý sa postará OpenPlug
Studio. Pri preklade kódu z jazyka Actionscript do natívneho jazyka platformy
vznikali chyby ktoré sa prejavovali po spustení aplikácie na telefóne. Najčastejšie
sa rozdiel prejavoval v rozložení okien a pri aplikovaní grafiky. Zoznam známych
chyb a obmedzení ktoré vznikajú pri preklade je v uvedený v literatúre [13]. Tieto
chyby robili vývoj aplikácie zložitejším avšak výrazne sa nepodieľali na obmedzení
funkčnosti aplikácie. V prílohe D je vidieť postup pri overovaní funkčnosti aplikácie.
4.3.2 Inštalácia na platformu iOS
Možností s akými parametrami vytvoriť spustiteľný súbor aplikácie pre platformu
iOS (iPhone, iPod Touch) je viacero a záleží od zámeru. V prípade, že je zámerom
aplikáciu uvoľniť pre distribučný kanál spoločnosti Apple, je nutné od nich získať
certifikát s podpisom, ktorý je spoplatnený.
Pretože som aplikáciu overoval pre vlastné účely nebolo nutné získavať certifikát.
Výstupom z nástroja OpenPlug Studio pri vytváraní aplikácie pre iOS je súbor s
príponou .ipa, ktorý sa pretiahnutím myšou vloží do aplikácie iTunes a zvolí sa
synchronizácia s telefónom. Po synchronizácii je aplikácia pripravená v telefóne na
spustenie a overovanie funkčnosti.
Ipod Touch využíva rovnaký operačný systém aj hardvérový základ ako iPhone
avšak nie je možné ho využívať na telefonovanie. To však nebráni overovaniu ap-
likácie. Pre obmedzenú funkčnosť má nižšiu cenu a práve nižšia cena bola kritériom
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Obr. 4.3: Inteligentné zariadenie na ktorom bola overovaná aplikácia pre platformu
iOS. [28]
pri výbere tohto zariadenia zastupujúceho iOS na overovanie aplikácie. Rozlíšenie
displeja je 320x480 pixelov s 165 DPI.
4.3.3 Inštalácia na platformu Android
Možností ako nainštalovať aplikáciu na Android je tiež viacero a podobne ako
pri platforme iOS pre reálne umiestnenie na distribučný kanál spoločnosti Google
je nutný certifikát. V tejto práci som používal postup inštalácie pre vývojárov,
kde certifikát nebol nutný a však je nutný kábel a ďalej nainštalovaný nástroj
Android SDK alebo OpenPlug studio Framework. Súčasťou týchto nástrojov je
adb tool, ktorý sa pri inštalácii používa. Samotná inštalácia prebieha cez príkaz
C:\\[path_to_adb_tool] > adb install [path_to_apk]\[appname].apk v príkazovom
riadku. Pre vypisovanie výstupov typu trace z aplikácie na obrazovku som použil
príkaz C:\\[path_to_adb_tool] > adb logcat avšak vo výpise je veľké množstvo systé-
mových správ a je tak neprehľadný. V prípade, že chce vývojár nainštalovať aktuálnu
verziu, musí pôvodnú verziu odinštalovať. Prípona aplikačného súboru je .apk.
Obr. 4.4: Inteligentný telefón HTC Tattoo na ktorom bola overovaná aplikácia pre
platformu Android. [29]
HTC Tattoo je jeden z najstarších inteligentných telefónov s operačným systé-
mom Android s verziou OS Android 1.6. Má najnižšie rozlíšenie displeja 240x320 pix-
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elov s najmenšou hustotou pixelov 143DPI a s procesorovou frekvenciou len 528MHz.
Pretože predstavuje z určitého uhlu pohľadu inteligentný telefón s slabými parame-
trami je vhodný na overovanie aplikácie.
4.3.4 Inštalácia na platformu Symbian
V prípade vytvárania aplikácie na OS Sybmian je potrebný certifikát. Ten sa dá
získať na stránkach pre vývojárov spoločnosti Nokia a pre získanie certifikátu na
vývojové účely je nutné vložiť IMEI číslo telefónu. Pred inštaláciou je potrené ap-
likačný súbor s príponou .sisx nakopírovať do pamäte telefónu cez USB kábel. V
menu telefónu spustiť file manager, vyhľadať a vybrať aplikačný súbor a ten spustiť.
Obr. 4.5: Inteligentný telefón Nokia N5530 na ktorom bola overovaná aplikácia pre
platformu Symbian. [31]
4.3.5 Inštalácia na platformu Windows Mobile
K inštaláci na Windows Mobile stačí spojiť mobil z PC stanicou cez kábel a mať
nainštalovaný synchronizačný nástroj Microsoft Active Sync. Súbor s príponou .CAB
sa skopiruje do systémovej zložky "My Windows Mobile-Base Device"a tým aj do
priečinka "root"v mobile. V mobile sa nájde táto zložka a dvojklikom sa súbor s
aplikáciou nainštaluje. Aplikácia sa spúšťa z menu Štart v telefóne.
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5 ZÁVER
Cieľom tejto diplomovej práce bol návrh a implementácia chatovacieho systému, do
ktorého majú prístup iba ľudia vo vymedzenom okolí. Systém s pracovným názvom
Qvidoo je tvorený z užívateľského pohľadu tromi hlavnými súčasťami a to mobilnou
aplikáciou na chatovanie pre platformy Android, iOS, Windows Mobile a Symbian.
Webovou stránkou pre chatovanie a aplikáciou s názvom Qprezentér slúžiacou pre
zobrazovanie správ z chatu na obrazovke prítomnému okoliu v mieste s vyššou kon-
centráciou ľudí. Z pohľadu komunikácie sa systém rozdeľuje na serverovú časť, ktorá
je tvorená Java serverom, Webovým serverom a Qprezentérom a na klientsku časť,
ktorá je tvorená mobilnou aplikáciou a webovou stránkou.
Téma práce vznikla na podnet autora a na začiatku bolo potrebné pred samot-
ným návrhom a implementáciou približne stanoviť a definovať služby, ktoré by
dokázali zaujať užívateľov takéhoto systému. Nevýhoda bezdrôtovej technológie Wifi
v obmedzení dosahu signálu môže byť za určitých okolnosti naopak výhodou a práve
obmedzený dosah signálu stanovuje základný koncept lokálneho chatu a teda ponúka
službu posielania správ iba ľudom v blízkom okolí. Použitie Wifi technológie je pod-
mienené ľahko prenosnými mobilnými zariadeniami, ktoré majú Wifi modul a to sú v
súčasnej dobe hlavne inteligentné telefóny prípadne zariadenia typu tablet. Hlavným
zámerom preto bolo vytvorenie chatovacej aplikácie pre viaceré mobilné platformy,
čo sa pre rozdielny prístup v jednotlivých platformách pri vytváraní takýchto ap-
likácii ukazuje ako veľmi náročné. Z dôvodu tejto náročnosti sa hľadal nástroj pomo-
cou, ktorého by bolo možné vytvoriť aplikácie z jedného zdrojového kódu pre viaceré
mobilné platformy, čo by zjednodušilo implementáciu, pretože by sa zmena kódu
musela vykonať iba na jednom mieste a prejavila by sa vo viacerých platformách.
Tieto kritéria splnal nástroj OpenPlug Studio, ktorého vývoj bol počas vytvárania
tejto práce zastavený, to však významne nenarušilo vývoj mobilnej aplikácie.
V tejto práci som využil väčšie množstvo technológií, ktoré boli pre mňa úplne
nové a s ktorými bolo potrebné sa zoznámiť a zistiť si možnosti týchto technológií,
aby pomocou nich bolo reálne dosiahnutie cieľov, ktoré boli stanovené. Za kľúčové
považujem oboznámenie sa so všetkými použitými programovacími jazykmi v práci,
pričom so žiadnym z nich som predtým nemal skúsenosti. Vyššie znalosti boli potrebné
pre jazyk ActionScript s prostredim Flash Builder pri tvorbe aplikácie Qprezentér,
kde sa kládli vyššie nároky na grafickú stránku zobrazovania správ. Taktiež náročne-
jší bol jazyk MXML a oboznámenie sa prostredím OpenPlug Studio pri tvorbe a
testovaní mobilnej aplikácie. Oboznámenie sa s technológiami Java pri tvorbe Java
Servera, PHP, HTML, JavaScript, CSS a Ajax pri tvorbe webovej stránky už bolo
menej náročné.
Návrh systému Qvidoo spočíval v stanovení kritérií a možnostiach ako tieto
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kritéria dosiahnuť. Návrh bol rozdelený na serverovú časť a klientsku časť. Podrobne-
jšie sa jedná o návrh komunikácie medzi mobilnou aplikáciou a Java serverom, komu-
nikáciu medzi webovým serverom a webovým klientom a medzi servermi navzájom
tak, aby mohli byť správy rozposlané všetkým klientom s rôznymi komunikačnými
princípmi. Ďalej som navrhoval typy okien a rozloženie jednotlivých objektov v
oknách, XML formát správy. Serverová časť je navrhnutá tak, aby nebola závislá
od použitého operačného systému a tak je systém ľahšie prenositeľný s možnosťou
automatickej aktualizácie Qprezentéra.
Z navrhnutého konceptu som prešiel k implementácií systému, kde som pos-
tupne implementoval multivláknový Java server, mobilnú aplikáciu, ktorá okrem
dynamického zobrazovania a zadávania správ umožňuje aj hodnotiť správy. Taktiež
je správy možné odoslať ako status na sociálnu sieť Facebook alebo poslať vývo-
járovi priamo z aplikácie hodnotenie aplikácie na mail. Ďalej som implementoval
webovú stránku, ktorá sa dynamicky prispôsobuje rozlíšeniu obrazovky a využíva
tzv. Responsive Design. Vzhľad a funkcionalita webovej stránky je jednoduchšia z
dôvodu, že sa jej kládla nižšia priorita v rámci systému Qvidoo. Stránka slúži pre
vstup tých užívateľov do systému, ktorí majú mobilné zariadenie mimo podporované
mobilnou aplikáciou. Pri implementácii systému Qvidoo sa podarilo úspešne splniť
všetky základné požiadavky kladené na systém v kaptiole 2.
Významnú časť tvorby celého systému tvorilo overovanie funkčnosti. Mobilná ap-
likácia a jej funkcionality boli overované na štyroch mobilných zariadeniach zastupu-
júcich jednotlivé podporované platformy s rôznymi rozlíšeniami displejov. Overovaný
bol aj podmienený preklad a obmedzenie funkcionalít zo strany OpenPlug Studio
pre mobilné platformy Windows Mobile a Symbian. Toto obmedzenie sa týka hlavne
nemožnosti implementovať oAuth knižnice a nieje tak z týchto platforiem možné
posielať status na Facebook. Dôležitým poznatkom je overenie možnosti vytvárať
aplikácie na štyri rozšírené mobilné platformy z jedného zdrojového kódu avšak s
obmedzeniami, ktoré sa dajú akceptovať pri jednoduchších aplikáciách. Overované
boli aj funkčnosti Java servera a jeho automatická kontrola uvoľňovania soketov
po odpojení klienta a prispôsobovanie sa webovej stránky bolo overované v prehli-
adačoch mobilných zariadení. Celý systém aj jeho jednotlivé súčasti sú funkčné a
je možné chatovať v tomto systéme v heterogénnom prostredí medzi mobilnými
aplikáciami a webovými stránkami. Za nedostatok systému považujem nepoužitie
technológie MySQL. S touto technológiou nemám skúsenosti a z dôvodu náročnosti
zoznamovania sa s ostatnými technológiami použitými v systéme v krátkom čase
som išiel cestou indexácie správ.
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ZOZNAM SYMBOLOV, VELIČÍN A SKRATIEK
AIR Prostredie pre spustenie flash aplikácii - Adobe Integrated Runtime
AP Prístupový bod - Access Point
CSS Kaskadové štýli - Cascading Style Sheets
DPI Počet bodov na palec - Dots per inch
HTTP Hypertextový prenosový protokol - Hypertext Transfer Protocol
HTML Hypertextový značkovací jazyk - HyperText Markup Language
Ajax Asynchrónny JavaScript a XML - Asynchronous JavaScript and XML
IDE Integrované vývojové prostredie - Integrated development environment
IMEI Medzinarodné číslo identifikujúce telefón - International Mobile Equipment
Identity
JRE Prostredie pre java aplikácie - Java Runtime Environment
MIME Viacúčelové internetové rozšírenie mailu - Multipurpose Internet Mail
Extensions
OS Operačný systém - Operating System
PC Osobný počítač - Personal Computer
PHP Hypertextový preprocesor - Hypertext Preprocessor
SDK Softvérový výojový balík - Software Development Kit
SOAP Simple Object Access Protocol
SMS Krátka textová správa - Short Message Service
URL Jednotný lokátor zdrojov - Uniform Resource Locator
VM Virtuálny stroj - Virtual Machine
WiFi Wireless Fidelity
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A USE CASE DIAGRAMY
A.1 Užívateľ využívajúci mobilnú aplikáciu
Obr. A.1: Diagram prípadov využitia pre užívateľa pripajajúceho sa cez aplikáciu
A.2 Užívateľ využívajúci webovú stránku
Obr. A.2: Diagram prípadov využitia pre užívateľa pripajajúceho sa cez webovú
stránku
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B HLAVNÉ TRIEDY V MOBILNEJ APLIKÁ-
CIÍ
Mobil Client Hlavná trieda, ktorá spravuje rozloženie objektov
v hlavnom menu a spracováva vzniknuté udalosti
od tlačidiel v hlavnom menu
BackgroundLine Trieda pokrýva pozadie správy a oddeľovače medzi
správami.
Base64 Trieda obsahuje metódy pre prácu s formátom
Base64.
Connection Trieda obsahuje metódy obsluhujúce soketové
pripojenie. Prijímanie a posielanie správ.
DispText Trieda spravuje text správy a jeho vlastnosti.
QvidooLike Trieda obsahuje metódy, ktoré obsluhujú zobrazo-
vanie kladných hodnotení správ.
ShowMessage Trieda obsahuje metódy, ktoré obsluhujú posú-
vanie a dynamické zobrazovanie správ.
SoundClass Trieda pokrýva zvuky v aplikácii.
FacebookPostScr Trieda obsahuje metódy pre komunikáciu so so-
ciálnou sieťou Facebook.
SettingsScr Trieda obsahuje metódy, ktoré obsluhujú udalosti
vzniknuté v okne nastavení.
PopOverContent Trieda obsahuje metódy pre prácu s vyskakovacím
oknom správ a spracováva udalosti z tohto okna.
Tab. B.1: Hlavné triedy v jazyku ActionScript
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C STROMOVÁ ŠTRUKTÚRA OKIEN
APLIKÁCIE
Obr. C.1: Stromová štruktúra okien mobilnej aplikácie
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D VÝVOJOVÝ DIAGRAM OVEROVANIA
FUNKČNOSTI APLIKÁCIE
Obr. D.1: Vývojový diagram pri overovaní funkčnosti aplikácie
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E PLATFORMOVÁ PODPORA NÁSTROJA
OPENPLUG STUDIO
Platformy iOS Android Symbian Windows
Mobile
verzie OS iOS 3.0
to iOS 4.3
iOS 5 beta
Android
1.6 to 3.2
S60 3rd a
5th ed.
Symbian∧1
Symbian∧3
Windows
Mobile 6.x
Uživatelský vstup x x x x
Webove služby
HTTPS, oAuth, REST,
SOAP, socket
x x x x
Databaze
local SQLite DB
x x x x
Geolokacia
cez GPS
x x x x
Audio
lokalne/vziadlene subory
x x x x
Video
otvorenie v prehravaci
x x x x
Foto
z kamery
x x
Webový náhľad
v aplikácii
x x
Nativne Fonty x x
Nativne Rozsirenia
C / Java
x x
Tab. E.1: Verzie platforiem a funkcie mobilných zariadení podporované produktom
OpenPlug Studio [13]
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F QPREZENTÉR
Obr. F.1: Qprezentér so správami a animovaným banerom na ľavej strane a so stat-
ickým na pravej.
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G MOBILNÁ APLIKÁCIA A WEBOVÁ
STRÁNKA
Obr. G.1: Okná mobilnej aplikácie a náhľad webovej stránky
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H PRÍLOHA CD
1. Text diplomovej práce vo formáte pdf a zdrojový kód diplomovej
práce so šablónou LATEX
2. Zdrojové kódy aplikácie Qprezentér v jazyku ActionScript
3. Zdrojové kódy Java Servera v jazyku Java
4. Zdrojové kódy mobilnej aplikácie v jazyku ActionScript a MXML
5. Inštalačné súbory pre aplikácie na platformy iOS, Android, Win-
dows Mobile a Symbian
6. Zdrojové kódy webovej stránky
Tab. H.1: Príloha CD
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